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Tylko dla orlow 



Od pewnego czasu, w miare. jak 
Gambler rosnie w stt§, a redaktorom zyje 
sjq biedniej, coraz szerszym strumieniem 
naptywaja. na moje biurko (ktörego nie 
mam, ale lubie. takie figury retoryczne) 
deklaracje od osöb chcacych nawiazac z 
pismem stata. wspölprac§. Ostatnio nie 
ma dnia, zeby ktos nie zapatat szczera, 
ch«?cia_ publikowania swoich tekstöw w 
„miesiQCzniku elektronicznych szuleröw". 

Wbrew powszechnemu mniemaniu 
prosby takie nie laduja. od razu u red. 
Kosza - przeciwnie, sa. starannie i 
gruntownie anaiizowane. Zwiaszcza te, 
ktöre zostaty poparte pröbkami twörczo- 
sci autoröw. Dzie^ki temu od czasu do 
czasu w redakcji pojawia si? nowy 
„mtody zdoiny". Tym sposobem w 
Gamblerze zaistnieli Zooltar, ViZ czy 
Tymoteoo, a jeszcze w starym dobrym 
Top Secrecie - Frogger. Tym sposobem 
dawno, dawno temu (piec lat!) we 
wspomnianym juz TS zostal opublikowa- 
ny pierwszy tekst spötki autorskiej Alex 
& Gawron, tekst, ktöry, o ironio, przyjat i 
zatwierdzit do druku niejak 
Martinez (nazwisko i adres do 
wiadomosci redakcji 

Skoro wiec sprawa jest 
wazna i istotna 
zaröwno dla 
redakcji, jak i 
pretendentöw, 
pozwalam sobie 
przedstawic tutaj 
par§ wskazöwek 
dotyczacych tego, 
jak pisac o grach i jak 
nam zaimponowac. 
Oczywiscie, w wielkim 
skröcie, ale moze na 
poczatek wystarczy... 

Zacznijmy od tego, ze 
nie nalezy kaleczyc i 
naginac pi^knego jezyka 
polskiego. Oczywiscie, 
bte,dy robi kazdy (pisz^cy 
te sfowa tez, czym 
naraia na szwank swöj 
tzw. autorytet), ale kiedy 
sie. czyta chocby 
najlepszy tekst upstrzo- 
ny potwornymi „byka- 
mi", odnosi sie^ 
niepokojace 
wraze- 
nie, 
ze 



autor chyba nawet nie przeczytat swego 
dzieta... Nie zalezy mu? 

Jesli ktos pisze dla redakcji po raz 
pierwszy, powinien z göry zatozyc, ze 
tekst tak czy owak sie. nie ukaze - jest 
to wszak pröbka talentu, majaca tylko 
pokazac nam, ze autor jest osoba. godna. 
uwagi. Powinniscie wi§c pisac o grach 
nawet nieco starszych, ale takich, ktöre 
bardzo dobrze znacie i o ktörych wiecie 
wszystko. Bowiem najwi^ksza., zasad- 
nicza wage, przykiadamy do wartosci 
merytorycznych tekstu. Autor musi 
wiedziec, o czym pisze, znac gatunek, 
do ktörego nalezy opisywana gra, musi 
sie. orientowac w temacie - zwtaszcza w 
przypadku symulatoröw czy gier strate- 
gicznych. 

Po trzecie, warto obok pröbki talentu 
napisac cos o sobie: co autor robi, czym 
sie. interesuje itd. No i specjalizacja: jaki 
gatunek (gatunki) gier lubi. W dzisiej- 
szych czasach nie ma juz w zasadzie 
miejsca dla autoröw uniwersalnych. Liczy 
sie. specjalizacja i dobra znajomosc 
jednego gatunku. 

Tak to w wielkim skröcie i 
,«u uproszczeniu wyglada. Na koniec 
r >^ dodam, ze wspötpraca z redakcji 
jest zadaniem „tylko dla 
oriöw". Trzeba byc naprawdQ 
bardzo dobrym i zdetermino- 
wanym, aby znalezc sobie 
miejsce w plejadzie znakomi- 
tych autoröw, ktörzy pisz^ 

do Gamblera. Kryteria 
«\ wyboru i oceny sa, 
|^ bardzo ostre. Jak 
\ napisat kiedys 
*v Zgredaktor 
jednemu z 
zaprzyjaznio- 
nych 

Czytelniköw: 
„daj pröbke 
talentu, a jak 
juz sie. wes- 
pniesz na 
szklana. göre, to 
przyjdzie smok 
Alex i Cie. zje". 
Tak strasznie 
oczywiscie nie 
jest, ale... 

A/ex 





Hej! Przed Wami czwarta edycja Gambiern w wersji „compact". Na poczatku obo- 
wiazkowy komunikat: aby uruchomic instalator nalezy przejsc na seiezke WtAS- 
NEGO CD-ROM i odpalic plik GAIVIBLER.BAT, znajdujacy sie^ w katalogu gtöwnym 
ptytki. Po wykonaniu tej czynnosci mozecie si^ delektowac 28 programikami 
- s«t to grywalne demka oraz swiezutkie edycje DDTpack i TeTepack, plus kilka 
dodatköw do Quake'a. Czekamy na Wasze uwagi i opinie - przysyffajcie je listow- 
nie pod adresem redakcji (koniecznie z dopiskiem „Cover CD") b^dz przez e-mail 
na adres VIZ@LUPUS.WAW.PL. Do zobaczenia za miesiac! (red.) 
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Doskonala gra 3D z tröjwy- 
miarowymi obiektami. Wszech- 
swiat jest poprzeplatany 
ogromnymi, elektrycznymi tu- 
bami, ktöre sluzq Obcym jako 
pasy transportowe. W roku 
1999 rozpoczyna sie^ inwazja 
na Ziemi^. Gracz ma. okazje. 
dac Obcym nauczk^. 




Chasm: The Shadow Zone 

W tej grze 3D Twoi prze- 
ciwnicy ziozeni sq z wielokq- 
töw. Mozna pröbowac zabic 
wroga, odstrzeliwujqc jakies 
cz^sci jego ciafa. Atmosfere^ 
gry pot^gujqefekty swietlne, 
a takze np. mozliwosc rozbi- 
cia szyby. 




Air 
Warrior2 

Simulator walki 
puwieirznej. Wskazni- 
ki umozliwiaja, graczo- 
wi kontrol? wszystkich 
czesci samolotu pod- 
czas lotu. Petna wer- 
sja zawiera 35 typöw 
samolotöw do wyboru 
oraz ponad 300 misji 
do wykonania. 



Gracz ma za 2adanie 
tak pokierowac lotem 
insekta, aby raz na 
zawsze vvygonic z 
mieszkania domow- 
nikow, boja.cych sie 
wszyslkiego. co lala. 





Banzai 
Bug 

Symulator lotu.. 
owada! Nadajesiq i 
dla nowicjuszy, i dla 
asöw przestworzy. 



Eat My 
Dust 

W szalericzym 
wyscigu gracz staje 
sie; icdnym z kilku 
intergalaktycznych 



kierüwcöw. Na irasie 
moze lapac rözne 
ur2ad2onka. ktöre 
pomagaja. mu w dro- 
dze do zwyci^stwa, 
..umilajac" jazd? 
przeclwnikom. 



Fragile 
Allegiance 

Budujesz inter- 
galaktyczne impe- 
rtum. Przetworzone 
surowce przezna- 
czasz na nowe budow- 
le. maszyny i utrzyma- 
nie personell!. Dbasz 
osrodowisko istaly 
doplyw energii. 



Flight 

Unlimited 

95 

.Sportoivy" sy- 
mulator lotu z nie- 
zröwnana. grafikq - 
wykorzystano w niej 
skanowane zdjecia 
lolntCZe, Teren moz- 
na ogladac nawet w 
rozdzielczosci 
1024»768. 



NCAA Basketball 
Final Four 97 

Jak twierdzq autorzy: „naj- 
lepiej wyglqdajqca koszyköw- 
ka, jaka do tej pory ukazafa si$ 
na PC". Liczba röznorodnych 
zagrari pifkq oraz mozliwych 
kombinacji ucieszy graczy. W 
zaleznosci od pozycji zawodni- 
ka (obrona lub atak) , przyciski 
akcji majq rözne znaczenie. 




Norse bv Norsewest 



Pamietacie Vikings? Erik 
the Swift, Baleog the Fierce i 
Olaf the Stout uciekli od zlego 
Tomatora, marzqc o zemscie. 
B^dq musieli przejsc przez 
wiele krain, szukajqc broni 
oraz maszyny czasu, ktöra 
umozliwi im powröt do domu. 




szego ukiadu slonecz- 
nego. Walke o domi- 
nacji?, wszechwiedzq i 
moc siarozytnych. 




Stargunner 

2li Zilionowie 
atakujaj Jestes ostat- 
nia. nadzieja. Ytimy. 
Twöj slatek kosmicz- 
ny ma dose moey. by 
zetrzec wrogöww pyl 




Scarab 

Kolejna ciekawa 
gra 3D. Nast^pcy 
bogöu.' Egiptu. prze- 
obrazeni w roboty, 
tocza, walk? na arenie 
poza granicami na- 



Wszystkie tytuty w wersji playable 



lub wygonic poza 
nasz uklad sloneczny. 
Tylko, czy Tysam 
temu podolasz? 

Oddballz, 

Your 

Wacky 

Computer 

Petz 

"Zwierzecy symu- 
lator". Tym razem bo- 
haterami sa, rozmaite 
fantastyczne stworki. 



Street 
Racer 

Przypomina zwa- 
riowane vvyscigi Wac- 
ky Wheels. Gralika 
SVGA, szybsza akcja 
i wyzsza SI. Grac 
moze nawet 8 osöb 
iednoczesnis! 



lucznicy, wojownicy, 
rycerze, artyleria. 
Surowce: drewno, 
zelazo i rosliny 
uprawne 






Strategia w cza- 
sie rzeczywistym. Ak- 
cja toczy sie vv XVI 
wieku. Tvvoja armia: 



Füll Tilt 2 
- Mad 
Scientist 

Pelnoekranoivy 
pinball . vv ktörym 
stol widzimy w per- 
spcktywie 3D. W wer- 
sji demostracyjnej 
mamy do dyspozycji 
jeden stöl: szalony 

GAMBLER 4/97 
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Privateer 2: The Darkening 

Druga czqsc kosmicznego symulatora. Bo- 
haterem gry jest Ser Lev Arris. Po katastrofie 
statku, ktörym lecial, Arris trafia do szpitala. 
Stracil pamiec. Rozpoczyna w^dröwk^ w poszu- 
kiwaniu wlasnej przeszlosci... (Opis - Str. 74) 





L. _ 



Redneok 
Rampage 

Typ o wa 
gra 3D FPP, 
stworzona w 
oparciu o pro- 
cedury z Du- 
ke Nukem 3D. Mozna grac 
nawet w rozdzielczosci 1600 x 
1200. Dost^pna brori to m. in.: 
lom, pistolet, strzelba oraz dy- 
namit. Aby odnowic energie 
zyciowq, zbieramy np. cia- 
steczka lub... whisky. Z tym 
drugim lepiej jednak nie 
przesadzac. 



Takeru: 
Letter of 
the Law 

Pierwszct 
mang o wa 
przygodöw- 
ka z prawdzi- 
wego zdarze- 
nia. R^cznie rysowane 
wstawki plus wyrenderowa- 
na grafika w stylu A.D. 2044 
(choc ekran akcji o wiele 
mniejszy). Pierwsze zadanie 
polega na wydostaniu sie; z 
wiezienia. 




naukowiec usiluje 
stworzyc poiwora... 




Stars! 

Kosmiczna stra- 
tegia, ktöras mozna 
dostroic do najdzik- 
szych upodobari. Sl 
calkiem nie2la, ale w 
Stars! gra sie; najle- 
piej z innymi ludzmi 
przez Internet. Wyr- 
starc2y dost^p do 
konta poeztowego 
raz dziennie. 



Slam Tilt 

Pelna wersja 
flippera zawiera 
cztery stoly, w demo 
jesi lylko jeden. Przy 
duzei dawee szcze- 
scia mozna grac na» 
wet 8 bilami jadno- 
czesnie. Stöl zawiera 
rampy, pulapki oraz 
roznü ciekawe efek- 
ty swietlne. 






Test Drive: 
Off-Road 



Dzika ja- 
zda samocho- 
dem tereno- 
wym z nape;- 
dem na cztery 
kola. Poczuj moc i szybkosc, 
drzemiqcq w pot^znym moto- 
rze. Gra zawiera procedury, na 
biezqco obliczajoce interakcje 
mi^dzy podlozem a pojazdem, 
co zapewnia realistyczne wa- 
runki jazdy. 



Tunnel Bl 

Porusza- 
my sie. po tu- 

nelach czyms 
w rodzaju 
uzbrojonego 
poduszkowca - na stalej wy- 
sokosci, z pelnq swobodq ru- 
chu w poziomie. Wspaniata, 
tröjwymiarowa grafika i do- 
skonala muzyka to zalety gry. 
(Recenzja - str. 23) 




Marble 
Drop 

Unikalna gra 
logiczna, w ktörej 

graez usiluje odkrye 
zasady dzialania röz- 

nych mechanicznych 
konstrukeji. Kolejne 

zadania $n coraz tru- 
dntejsze! 



xs 



W njersji demo 
walczysz na jednej 
arenie z irzema prze- 
ciwnlkarni. Pelna we- 
rsja - ponad 50 do- 
datkowych wrogöw. 
Anirnacja zostala vvy- 
konana technika. mo- 
tion— capture. 




Firma Wysytkowa 



DDT&TeTepack #14 

Edycja 14., UaktUalnionä do W 3/97 Gam- 
biers. Uwaga: dost$pne wyla.eznie na plytee - 

Pr int Master 

Program graficzny. do tworzenia wizy- 
, löwek, kopert. kalendarzy. nalepek itp. 

Quake - dodatki 

W katalogu \UTILS\QUAKE : Capture 
The Flag ( \CTF) oraz CTFBOT (\CTF\BOTh 

do zabawy z BOT-ami W domu. trzy dema nagra- 
ne przez RooSa (\DEMOS) oraz najlepszy ..film 
Quake" (\BAY). Dia graja,cych w Internecie jest 
QuakeWorld. z najnowsza wersjä) Qspy oraz ko- 
lekcja. niezb^dnych ,skör" (\QW0RLD). 




u 
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Swiat 



Skrytka Pocztowa 25 

00-956 Warszawa 10 

tel./fax (0-22) 25-81-71 

Pracujemy Pn-Pt od 9 do 1 7 

Wysylka to nasza 
speejalnose 

Kupujac u nas zyskujesz potröjnie: 

■ Nie pfacisz dodatkowo za przesyik^, 
gdyz jest ona wliczona w cene^ programu, 

■ Program otrzymujesz najpözniej w 5 dni 
od zfozenia zamöwienia, 

■ Kupujesz najtaniej! 

Poröwnaj nasze ceny z konkurencj% 
oto fragment naszej oferty: 

Ready & Alert emisje do c&c Red Mm 69,- 

Ms Close Combat 109,- 

Ms Monster Truck Madness 109,- 

NBALive97 137,- 

Nascar Racing 2 137,- 

Juz sa po najnizszej cenie w kraju: 

MDK 

Katharsis 

Hernes of Might & Magic 2 

(wszystkie trzy w/w gry caikowicie po polsku) 

Juz w sprzedazy: 

SONY PLAYSTATION 

i najnowsze gry na t$ konsole; 



Zadzwon lub napisz i zamöw nasza^ 
peina otert§. To nie nie kosztuje! 



programy w wersji PC CD-ROM 

cena zawiera podatek VAT 
ptatnosc przy odbiorze przesytki 

Prowadzimy wyiacznie sprzedaz detaliczn^, wysyikow^. 
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1997 Intel Corporation. Poröwnano '/. procesorem Pentium® bez technologii MMX™, o lej saniej czextoiliwosci zegara. pr/.v uzvciu Intel Media Benchmark. 



Zgadnij kto rozbawia procesor Pentium®^ 




tium 



Procesor Pentium® z technologia, MMX™ 
zapewnia bogatsze kolory. pelniejszy dzwiek, 
pfynniejszy obraz i szybsza. grafik^.* 
A w pol^czeniu z oprogramowaniern wykorzys- 
tu.ja.cym technologi? MMX™, multimedia 
zatanczg. jak im zagrasz. Technologia MMX"' 
firmy Intel - techniczny odpowiednik zabawy. 



► www.intel.com 



The Computer Inside.™ 
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Area 51 

Strzelanina z realistyczna. grafika.. 
Idea (jak zwykle w tego typu produk- 
tach) jest prosta, idziesz i strzelasz do 
wszystkiego, co na Ciebie wyskoczy. 
Area 51 obsfuguje Game Guna ([ inne 
podobne urzadzenia), co powinno ucie- 
szyc wszysikich wielbicieli gier firmy 
American Laser Games. Twoimi wroga- 
mi sa, przede wszystkim Obcy, czego 
zreszta. mozna sie spodziewac w siynnej 




Strefie 51 ? Potworki zrobione sa, cai- 
kiern niezle, poruszajasie. ptynnie i szyb- 
ko. Istnieje mozliwosc podlaczeniadru- 
giego pistoletu i grania w dwie osoby. 
Termin; juz jest, Producent: GT Interac- 
tive. Platforma: PC CD-ROM. (frogger) 

Iron Throne 

Produkt firmy Interplay, Jron Throne, to 
kolejnejuz przeniesienieswiata Forgotten 
Realms na komputer (pierwsza byla Blood 




& Magic). Tym razem nie bedzietojednak 
grastrategiczna, lecz klasycznarole-play- 
ing, ktöra w dodatku - wedtug zapewnieri 
twörcöw - ma stanowic milowy krok w roz- 
woju tego gatunku gier. A co czyni ja. tak 
wyjatkowa? Ponoc atmosfera, ktöra potra- 
tfi wciagnac. Zaczynajac od starannej grafi- 
H, a koriczac na wyrafinowanej fabule - 
wszystko ma na celu zainteresowanie gra- 
cza i utrzymanie gojak najdluzej przy kla- 
wiaturze. W Iron Throne dowocfzic bedzie- 
my grupa, skfadaja^ sie. z kilku postaci 
(maksymalnie 8). Do wyboru 24 rözne kla- 
sy (ciekawe, sk^d az tyle - moze wlaczo- 
no wszystkie dodatkowe klasy wydane w 
postaci osobnych podr§czniköw, np. gla- 
diator czy nekromanta?). Gra ma zajmö- 
wac 5 krazköw, co stanowi olbrzymiaobje.- 
toscjak naRPG. Interplay reczypoza tym, 
ze gra zostafa wykonana zgodnie z regula- 
mi AD&D, co jest podstawa w tego typu 
produkcjach. Termin: IV kwartaf 1997. 
Produkcja: Interplay. Platforma: PC CD- 
ROM, (frogger) 



Ahoj, przygodo! 

Oto smakotyki dla amatoröw tajemnic, w^dröwek po dziwacznych miejscach oraz 
poszukiwah zaginionych postaci i rzeczy, dla ludzi o dhigich j<?zykach i lepkich palcach 

(tylko przy komputerze, rzecz jasna). 



Drowned God 

Ta gra o sympatycznym tytule 
jestjednym zwielu klonöwslynnego 
Mysta. Miesci sie. na trzech kraz- 
kach, a jej tematem przewodnim sa. 
Obcy. Kombinacja niezbyt oryginal- 
na, lecz mimo to Drowned God jest 
gra. dosyc dobra.. Konspiracja Ob- 
cych tym razem nie prowadzi do 
drobnej ingerencji w zycie Ziemian, 
o nie. Autorzy posuneli sie. znacznie 
dalej i roztaczaja przed nami wizje 
swiata, w ktörym od kilkudziesi'eciu 
tysiecy lai Obcy zyja wsröd ludzi i 
ksztaltuja. ich losy. Wplywaja na waz- 
ne postacie (np. Leonardo da Vinci, 




Einstein) oraz podkladaja. swoje ar- 
tefakty (np. Swiety Graal), nie vviado- 
mo w jakim celu. Termin: juz jest. 
Producent: Inscape, Platforma: PC 
CD-ROM. (frogger) 

The Last Express 

Przygodöwka, w pisaniu ktörej 
bral udziaf Jordan Mechner (twörca 
serii Prince of Persia), Akcjagry to- 
czy sie w Orient Expresie, oczywi- 
scle na trasie Paryz - Istambuf, w 
roku 1914. Wcielasz sie w postac 
mlodego Amerykanina, ktörydosta- 
je od przyjaciela list z prosba o spo- 
tkanie w pociagu. Gdy docierasz na 



Amber: Journeys Beyond 

Graphic Simulations wspölnie z firma, 
Hue Forest Entertainment stworzyla nowa 
gre przygodowa, Duchy, projekcje astral- 
ne i zycie pozagrobowe. Doktor Roxy, Two- 
ja przyjaciölka, testuje w swoim domu 
nowy sprzet. do badania zjawisk paranor- 
mal nych. Wtrosce ojej bezpieczenstwo 
jedziesz do niej z Joe, swoim przyjacielem. 



Koala Lumpur: Journey 
to the Edge 

Pod tym nieco gtupawym tytulem 
kryje sie nowa przygodöwka firmy Bro- 
derbund. Jeden z bohateröw gry nosi 
imie Lumpur, drugi to Dingo Tu-Far. 
Obaj wystepowali niegdys w serii kre- 





Okazuje sie. ze Roxy gdzies zniknela. 
Wiesz, coto oznacza? Tak jest, dtugie po- 
szukiwania.Znakomita muzyka, nieziagra- 
fika i wszechobecna atmosfera horroru. 
Termin: juz jest. Producent: Graphic Simu- 
lations. Platforma: PC CD-ROM. (frogger) 



sköwektelewizyjnych wytwörni Colossal 
Pictures. Niedawno programisci z Bro- 
derbund zostali poproszeni o stworze- 
nie komputerowej wersji kresköwki itak 
wlasnie narodzilasietagra. Przedstawia 
przygodyniewydarzonegomisiakoalaw 
dziwacznym, kresköwkowym swiecie. 
Termin: juz jest. Producent: Interplay. 
Platforma: PC CD-ROM. (frogger) 



The Prince & the Coward 




miejsce, okazuje sie, ze przyjaciel 
zostal bruialnie zamordowany. Od 
tego momentu przeztrzy dni i trzy 
noce pröbujesz rozwiklac intryge, 
ktöra moze zawazyc na losach Euro- 
py. The Last Express (jak kazdy pro- 
dukt firmy Broderbund) wyröznia sie. 
bardzo staranna. grafika, Termin; 
II kwartal 1997, Producent: Broder- 
bund. Platforma: PC CD-ROM, 
(frogger) 



Touche PL 

Prace nad rodzima. wersja jezykowa, trwaly dfugo. ale wreszcie ukazala sie pol- 
ska wersja gry Touche. Przygody piatego muszkietera opatrzono polskimi napisa- 
mi. Sciezka dzwiekowa pozostala oryginalna. Termin: koniec marca 1997. Produ- 
cent: Eidos. Dystrybucja: Mirage. Platforma: PC CD-ROM. (red.) 
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ESOTERIA 3 

Gdy mieszkahcy planety Azaria zo- 
rientovvali si§, ze ich sloiice gasnie, stwo- 
rzyli siedem planet w systemie Tantori. 
Ochrzcili je nazwami Esoteria i opatrzyli 
numerami od 1 do 7. Jak nietrudno sie 
domyslic, akcja gry toczy sie natrzeciej 
pianecie. Na malej, nie rozwinietej je- 
szcze kolonii, do wtadzy dorwat sie osob- 
nik o imieniu Cohen Soldzen, Sterroryzo- 
wal mieszkaricöw, wykorzystuja,c wojsko i 
sztucznie stworzone organizmy. Rebe- 
liantom (w zasadzie lojalistom) udalo sie 
schwytac jednego z androidöw Cohena i 
przeciagnac go na swoja. strone Raven, 
botaksie. nazywa android, musi pomöc w 
odzyskaniu niepodleglosci, a kierujesz 
nim Ty. Widok podobny jak w Tomb Rai- 
derze, ladna grafika. Termin: II polowa 
1997. Producent Mobeus Design Inc. 




wipEout XL 

Na poczatektroszke. historii. Pierwsza byta gra wipEout na PlaySta- 
tion. Potem przyszla kolej na wersje. pecetowa - niestety, nie spelnita po- 
kiadanych w niej nadziei. Byta duzo wolniejsza, grafika nie urnywafasie. 
dotej z oryginalu, czyli - krötko mowiac - niewypah Potem na PlaySta- 
tion ukazatsiesequel podtytu- 
lem wipEout 2097. Röznif sie; od 
pierwowzoru wieksza liczba po- 
jazdöw, tras oraz dodatkowych 
drobiazgöw. I ponowniezrobilfu- 
ror§, W mi^dzyczasie, dzieki roz- 
wojowi kartz akceleratorami gra- 
ficznymi 3D, stalo sie mozliwe 
zrobienie porzadnej pecetowej 
wersji tej wspaniatej gry. Tak na- 
rodzilasie ideawipEoutaXL, 

ktöry ma stac sietyrn dla PC, czym jest wipEout 2097 dla PSX. Niewtaje- 
mniczonym przypomnQ, na czym polega gra. Sa.to rewelacyjnie wykonane 

wyscigi przyszlosciowych pojazdöw, 
w ktörych mamy röwniez okazje so- 
hle postrzelac, Opröczznakomitej 
grafiki i olbrzymiej grywalnosci, wipE- 
out wyrözniasie. doskonalym sound- 
trackiem techno w wykonaniu znako- 
mitych zespotöw: m.in. Prodigy i Che- 
mical Brothers. Termin: II kwartal 
1997. Producent: Psygnosis, Plat- 
forma: PC CD-ROM. (frogger) 





Ares Rising 

Jakis czas powydaniu gry Privateer czeic ludzi, pracujacych przyjej stworzeniu, 
przeszfazfirmyOrigin do Cyberdreams i zaczeta myslec nad nowym projektem -to 
wiasnieAres Rising. Zatozeniami gra bedzieprzypominacPrivateera. Mat^czyc wal- 
ke, kosmiczna. ze strategia. i handlem. B^dzie tez miec rozbudowanajabule. Opcje 
sieciowe pozwolawalczyc przeciwkosobie, atakze laczycsie wgrupy i wspölnie pro- 
wadzic interesy. Zapowiada sie. interesujaco. Termin: IV kwartal 1997. Producent: 
Cyberdreams. Platforma: PC CD-ROM. (frogger) 




Of Light and Darkness 

Fajny tytut nie? Gra tez zapowiada 
si^fajnie. Tym bardziej. ze b^dzie to przy- 
godöwkafirmy Interplay, wydajacej ostat- 
nio coraz lepsze produkty. Bohaterami sa. 
Mike i jego siostra Sehn. Na skutek pew- 
nego wypadku oboje zostaja.uwiezieni w 
fantastycznym swiecie, zapelnionym dzi- 
wacznymi miejscami i jeszcze dziwniej- 
szymi postaciami. Gra sprawia wrazenie 
mocno surrealistycznej, wi§c pewnie nie 
wszystkim przypadnie do gustu. Nato- 
miast jej mocnym punktem ma byc nowy 
engine, dzieki ktoremu lepiej bedzie 
przedstawione otoczenie gracza. Termin: 
II pofowa 1997. Producent: Interplay. 
Platforma: PC CD-ROM. (frogger) 



The Sacred Mirror 

OF KOFUN 

Stajesz na czele ekipy poszukujacej 
Zwierciadta Kofuna, legendarnego japoh- 
skiego artefaktu. Wedtug starych wierzeh, 
nalezat on kiedys do pote^nego generata i 
zapewniat mu zwyciestwo we wszystkich 
bitwach. Po smierci generata zostal razem 
z nirn pochowany w jego grobowcu. Wsku- 
tektrzQsienia Ziemi grobowieczostal zato- 
piony iterazznajduje sie na dnie morza. Sa- 
cred Mirror of Kofun prezentuje znakomita 
grafike. i dobre animacje. W produkcji gry 
uczestniczyl sfawny francuski badacz 
podmorski, Jean-Michel Cousteau. Ter- 
min: juz jest. Producent: Enteractive. Plat- 
forma: PC CD-ROM. (frogger) 



Obsidian 

Kolej na przygodöwka, ktöra.trzeba 
poröwnac z Mystem. Podobiehstwa: wi- 
dok oczami bohatera, akcja wsparta 
duza_ liczba. zagadek i bardzo staranna 
grafika w wysokiej rozdzielczosci. A ta- 
bula nastepujaca: pewnego razu w lesie 
pojawia sie. czarny, btyszczacy monolit, 
ktöry z kazdyrn dniem staje sie. coraz 
wi^kszy. Obserwuje go dwoje mtodych 








ludzi, Max i Lilah. Okazuje sie, ze mono- 
lit stanowi przejscie do innego swiata. 
Klimatem graprzypomina niecowydana. 
u nas kilka lattemu ksiazke Briana Lum- 
leya, „Dom petendrzwi". Termin: juz jest. 
Producent: SegaSoft. Platforma: PC 
CD-ROM. (frogger) 



Inner Worlds 

Klasyczny konflikt dobra ze ziem. 
Glowna bohaterka, Nikita, moze na 
zyczenie przyjmowac postac wilka. Po- 
rusza sie. wtedy szybciej, wyzej skacze, 
jest bardziej wytrzymala i moze atako- 
wac przeciwniköw. W ludzkiej formie 
jest bezbronna, dopöki nie znajdzie ore- 
za, moze natomiast wspinac sie po dra- 
binach i linach. Inner Worlds ma kla- 
syczna., platformöwkowa. grafike. w 256 




kolorach, niestety - w niskiej rozdziel- 
czosci. W tej grze wi§kszosc melodii i 
efektöw wykonaly osoby prywatne za 
posrednictwem Internetu - poziom nie 
jest zbyt wysoki. Termin: juz jest. Produ- 
cent: Sleepless Software. Producent: 
PC CD-ROM. (frogger) 
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Theme Hospital 

Firma Bullfrog postanowita po- 
wtörzycsukces gry Theme Park.tyle ze 
w scenerii szpitalnej. Poczatkowo miala 
to bycsmiertelnie powaznasymulacja 
szpitala, ale wtrakcie prowadzenia prac 
autorzy siwterdzili, iz ktos mögtby wy- 
tkna.c nieprawidfowosci w przebiegu cho- 
roby, ktos inny poczuc sie. dotkniety, iz 
choroba, na ktöra. cierpi, stata sie tema- 
tem gry. Wszystkie elementy pozostaty 
wiec powazne (rozbudowa szpitala, 
otwieranie nowych oddziaföw, opracowy- 
wanie nowych leköw, konkurowanie z in- 
nymi szpitalami pacjentöw), ale choro- 
by, na ktöre cierpia^pacjenci, s^.dosc wy- 
myslne (np. Chroniczne Wtosy w Nosie). 
Zabawnych elernentöw ma byc zreszta, 
wiecej, bowiem humor- obokwiemosci 




symulacji - najbardziej lezy nasercu 
twörcom gry. A co bedzie po Theme Ho- 
spital? Bullfrog przymierza si$ do Theme 
Prison, czyli zarzadzania wie^zieniem. Ter- 
min: przelom marcai kwietnia 1997. Pro- 
ducent: Electronic Arts/ Bullfrog. Dystry- 
bucja: IPS Computer Group. Platforma: 
PC CD-ROM. (Sir Haszak) 



news 



«AMMER 



PRZEKASKA DLA GENERALÖW 



BALDIES 

Prosta i zabawna gra strategicz- 
na, rozgrywajaca sie w czasie rzeczy- 
wistym. Poniewaz ukazala sie ze 
sporym opöznieniem, raczej nie zy- 
ska duzej popularnosci w czasach 
Warcrafta 2 i C&C. Mimo stosunko- 
wo tadnej grafiki, nie wy röznia sie. n i- 




7th Legion 

Kolejne poklosie Warcrafta i Com- 
mand & Conquer. Gra wyröznia sie jed- 
nak, sposröd innych podobnych, bardzo 
starannym wykonaniem. Grafika w wy- 
sokiej rozdzielczosci moze byc wyswie- 
tlana w 8- lub 16-bitowym trybie. 7th 
Legion moze uiywac körnend proceso- 
ra MMX. Fabufa w miare klasyczna - w 
dalekiej przyszlosci, na odlegtej plane- 
cie walczysz o kontrole. nad nowymi ob- 



□a:..aD 






czym nadzwyczajnym, a sterowanie 
ma zdecydowanie gorzej opracowa- 
ne od wspomnianych tytutöw. Po- 
nad 100 etapöw, w ktörych smie- 
szne ludziki, nazywane Baldies, 
tfuka sie. ze smiesznymi ludzikami, 
zwanymi Hairies, z przyczyn blizej 
nie okreslonych. Termin: juz jest. 
Producent Creative Edge. Platfor- 
ma: PC CD-ROM. (frogger) 




szarami. Obstuga sieci pozwala grac jed- 
noczesnieszesciugraczom. Jednazcie- 
kawych inowacji -wmiare walkjednost- 
ki siaja.sie bardziej doswiadczone i gro- 
zne. Termin: II potowa 1997. Producent: 
Epic Megagames. Platforma: PC CD- 
ROM (Windows 95). (frogger) 




EMPEROR OF THE FADING SUNS 

Oryginalna gra planszowa, przerabiana obecnie na wersje. kompute- 
rowa. przez Holistic Design (wydawca. ma byc SegaSoft). W dalekiej przy- 
szlosci rasa ludzka rozprzestrze- 
nila sie po catej galaktyce, Nieste- 
ty, rozwojowi cywilizacji zwykle 
towarzyszy korupcja. Zaczejty sie. 
toczyc niezliczone wojny. Wyda- 
wato sie, ze bedzieto koniec rasy 
ludzkiej, ale pojawil sie pewien 
przywödca, Vladimir (czyzby mala 
drwina z wujka Lenina?), ktöre- 
rnu udalo sie zjednoczyc rozpro- 
szone grupy i stworzyc silne pari- 

stwo. Zostat mianowany Imperatorem i rzadzit przez dtugie lata. Po jego 
smierci imperiurn ludzkie znöw pograzyto sie w woj nach, tym razem o to, 
kto bedzie nastepca.. Jako jeden z pretendentöw dotronu maszszanse. go 
objac. Dyplomacja, ekonomia i nieodtaczna strategia wojenna - wszystkie 
te elementy znajdziesz w grze. 
Gdy zasiadziesz na tronie, musisz 
sie na nim utrzymac przez dzie- 
siec lat, Wtym okresie kazdy be- 
dzie pröbowat pozbawic Cie_ zdo- 
byczy, a przy okazji takze zycia. 
Gra ma oczywiscie opcje siecio- 
we. Termin: juz jest. Producent: 
Holistic Design. Platforma: PC 
CD-ROM. (frogger) 




Planetary Raiders 

Gra podobna ideologicznie do Private- 
era. Wcielamy sie w postac pilota, ktöry la- 
tajac po kosrnosiewykonuje misje, abyza- 
robic na zycie. Dosyc rozbudowany symu- 
lator kosmiczny laczy sie. tu z bogatymi 
opcjami handlowymi i dyplomatycznymi. 
Zasadnicza. zaleta. Planetary Raiders sa 
jednak opcje sieciowe. Grac mozna nawet 



VlRTUA FlGHTER KIDS 

Pojawita sie wlasnie nowa wersja gry 
Virtua Fighter. Zeby byto zabawniej. jest 
to wersja kids, czyli taka, w ktörej ttuka. 
sie dzteciece odpowiedniki postaci zna- 
nych z cz^sci poprzedniej (konkretnie 
drugiej). Nie wydaje sie,, aby Virtua Figh- 
ter Kids mogla stac sie. tak popularna 
jak pierwowzör, ale dostarcza sporo za- 
bawy. Postacie sa. naprawde. smieszne, 
a oprawa graficzna i animacja nie uste.- 




w kilkadziesiat osöb, ustawiajac dowolnie 
parametry kazdego z graczy. Poza tym, 
mozna sobie wybrac zawöd, od kupca 
przez przemytnika, najemnika az po plat- 
nego morderce. Ciekawa propozycja dla 
rnilosniköwPrivateera, Termin: III kwartat 
1997. Producent: Interactive Creations 
Inc. Platforma: PC CD-ROM. (frogger) 

Profits Warning 

Jesli nie masz odwagi pograc na War- 
szawskiej Gieldzie Papieröw Wartoscio- 
wych, juz wkrötce bedziesz mögt spröbo- 
wac swych si) na Gieldzie Londyiiskiej i to 
bezzadnego ryzyka. FirmaTeam 17 przy- 
gotowuje bowiem symulator Profits War- 
ning, w ktörym gracz wciela sie w gietdo- 
wego inwestora. Na poczatku dysponuje 
on kwota. 100 tys. wirtualnych funtöw, 
ktöra. przez 3 miesiace musi inwestowac w 
akcje 250 wielkich tirm, wysytajac dyspo- 
zycje przez Internet (trzeba miec konto in- 
ternetowe) do wirtualnego brokera. Kursy 
akcji, uaktualniane 8 razy dziennie, be.da. 
pochodzic z serwisöw agencji Reutera z 
Gietdy Londynskiej. Na zwyciezce, ktöry 
po 3 miesiacach bedzie posiadac najwar- 



uja. „dorostej" wersji gry. Termin: juz jest. 
Producent: SegaSoft. Platforma: PC 
CD-ROM. (frogger) 




tosciowszy portfei akcji, czeka BMW 
328si lub 25 tys. funtow (prawdziwych). 
Termin: II potowa 1997. Producent: Team 
17. Platforma: PC CD-ROM. (Sir Haszak) 



MDK 



Firma Shiny Entertainment, 
znana gtöwnie z wydania gry 
Earthworm Jim na konsole, po- 
stanowita zaistniec takze na 
rynku pecetowym. Zamierza 
zrobic to za sprawa. gry MDK, 
strzelaniny First Person Per- 
spective. Fabufa to oczywiscie 
stek bzdur, przewijaja. sie. w niej 
oklepane pomysfy: inwazja Ob- 
cych, doktor i ratowanie swiata 
- ale w g rze tego typu fabuta 
nie powinna nikogo intereso- 
wac. Co tu wiecej mozna do- 
dac? Poziomy maja, byc spore, 
grafika dobra, animacje ptynne. 




Jak bedzie naprawde, pokaze 
czas. Termin: 1 1 kwartat 1 997. 
Producent: Shiny Entertain- 
ment. Platforma: PC CD-ROM. 
(frogger) 



The Last Blitzkrieg 



Dobra wiadomosc dla wszy- 
stkich fanatyköw gier strate- 
gicznych. Juz niedfugo ukaze 
sie nowa gra firmy SSG. The 
Last Blitzkrieg przedstawia 



ostatnia. desperacka. ofensyw^ 
wojsk niemiekich w Ardenach, roz- 
poczej:^ 16 grudnia 1944 r. Dosko- 
nafa grafika w wysokiej rozdzielczo- 
sci, precyzyjne mapy terenu, 6 sce- 



nariuszy i jedna kampania. Mozli- 
wosc grania z innymi ludzmi za po- 
moca.e-maila. Poza tym mnöstwo 
historycznych zdjec dowödcöw i 
sprzetu. Wediug zapewnieii twör- 



cöw, Last Blitzkrieg ma byc ostat- 
nim stowem w dziedzinie strategii 
tego typu. Termin: II kwartal 1997. 
Producent: SSG. Platforma: PC 
CD-ROM. (frogger) 
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ord Ironfist nie zyje, w Krolestwie Enroth toczy si$ 
wojna pomiedzy jego synami. Stawka_ jcst kontrola 
nad krajem, i tron krölestwa. 
Czy poprzesz uzurpatora i poprowadzisz jego armie 
ciemnosci, czy tez bedzie&z lojalny w stosunku do swojego 
ksiecia i pomozesz mu uwolnic kraj od tyranii? 







Z&nurz sie, w fascvpiufaaj swiat, 

ktdrvj ]sko pkrwsz\\ l^czy w sobic dement^ 

Srvj role plaipng z cn$me'rn DööM'ä ! 

Obectiosc iht wpisam jest w struktur^ 

swiatA, w ktonjw rvjicmvj. 

Wciel si? wic_c w rol? szpiegx moröerc^, 

wojowHikA, czvj ztofczieja, ha czas riAiwiekszej 

Vrz\\$ot>\i tWö|eso zvjcia. Pofcczas krocjatij \>omoc\\ wfczieUt 

ci bebzie BUckbirö - &$cnt pobziemia. 

BostArczvj ci \>or£&, wskAzowek, czvj tez fiiezbeöwvjcJi infer- 

WACji 5t>vj tvj be_fcz:iesz tocz%\\ smicrtdnc po|ct>v|fiki z wro5AWi. 



Jestes studentem egiptologii 
poszukujacym starozytnego zegara 
wodnego z okresu dynastii Faraona 
Ramzesa. Jako pierwszy od 60 
lat czlowiek wkraczasz na zakazan^ 
wyspe Matinicus. Spotykasz tarn 
ducha mlodej spadkobierczyni wyspy 
- Tess Conway, ktora zginek wraz z wieloma przyjaciolmi w roku 1932. 
Obsesj§ Tess byl okultyzm, a zegar wodny, ktory 
rzekomo znajdowai si$ w jej posiadaniu mial 
moc wiecznego zycia. Czy uda Ci si$ odkryc 
sekrety wyspy i ujsc z zyciem? 
Otoczony przez legiony zjaw i bestii bgdziesz 
musiat uzyc calej swojej zrf cznosci i rozumu, 
aby dotrzec do serca przerazajacej tajcmnicy. 







Realistyczne zawody lekkoatletyczne 
z teksturowan^ w czasie rzeczywistym 
grafika^ bardzo dobrze opracowana 
opcja treningu, wszystkie konkurencje 
dziesi^cioboju, nawet do osmiu graczy 
jednoczesnie. 

Ultrarealistyczne animacje 
zawodnikow stworzone przy 

zastosowaniu techniki "motion 
capture". 



Znakomita startegia 
przypominaja_ca 
"UFO" i tqczqca 
zalety takich gier 
jak "Sabre Team" 
i "Jagged Alliance". 



"WoW daje mitosnikom strategii 

i wojny wspaniate potqczenie obu swiatbw." 

Happy Puppy 

.. patrzac na WoW ma sie wrazenie, ze uczestniczy 
sie w kontynuacji siynnego obrazu fümowego 
"Parszywa dwunastka". 

Gry Komputerowe 1-2/97 
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Drew Blanc (gra go znany z 
„Powrotu do Przyszlosci" Christo 
pher Lloyd) ma klopoty. Przez 
noc musi narysowoc zestaw 
kröliczköw dla uczczenia dziesiq- 
tej rocznicy serialu Fluffy Fluffy 
Bun Bun Show. Jesli tego nie zro- 
bi, wyleci z pracy. Nasz artysta 
patrzy wiec zamyslony na szkic 
swojego bohatera, fioletowego 
skrzata o imieniu Flux Wildly i 
pröbuje rysowac uszate stworze- 
nia. Frustracja jednak powoduje 
niemoc twörczq i rysownik zasy- 
pia nad kartkq papieru. 

Budzi sie, w telewizyjnej rze- 
czywistosci i omal nie staje sie. 
ofiarqpromienia wystrzelonego z 
dziwnego wehikulu. Na szczescie, 
z opresji ratuje go Flux Wildly. 
Promien trafia wiqkf, zamienia- 
jqc jq w jatowie pustkowie. Drew 
cieszy si§ ze spotkania, ale wolal- 
by wröcicdoswegoswiata. Po po- 
moc udajq si§ do kröla Uroczej 
Krainy. Ten möwi, ze pomoze im, 
jesli rozwiqzq jego problem. 

Hrabia Nefarious za pomocq 
latajqcej machiny zamienia 
Uroczq Kraine. w pustyni^. Szpie- 



Dystrybucja: IPS Computer Group 



dzy kröla ukradli plany machiny 
i znana jest zasada jej dzialania. 
Drew wraz ze swoim rysunko- 
wym towarzyszem muszq tylko 
zdobyc 11 cz^sci potrzebnych do 
skonstruowania urzqdzenia, 
ktöre odwröciloby katastrofalne 
efekty dzialalnosci'Nefariousa. 

Tak rozpoczyna sie, wspaniala 
przygoda w przeslicznie naryso- 
wanej grze. Glöwny bohater, jako 
poslac z naszej rzeczywistosci, nie 
jest narysowany lecz sfilmowany. 

B^dziemy podrözowac przez 
trzy krainy: Cutopi^ (utopijnq 
krainf urokliwq), rosnqce w s% 
zte Malevolandsy oraz krai- 



mSt lk k £ 



historia Krainy Kresköwek, choc 
poplqtana, jest latwa w odbiorze 
a humor i przewrotnosc scenariu- 
sza - zrozumiaie dla wszystkich. 
Jest wreszcie Toonstruck przy- 
godq klasycznq wykorzystujqcq 
najlepsze wzory. Jest zgrywq, zar- 
tem i wyglupem. Mocno chwyci 
Cie/ przed moni to- 




ne srodka, zwanq Zanydu 
(prawdopodobnie Xanadu ze 
slynnego wiersza Coleridge'a 
„KublaKhan"). 









ex 

■ . 




Co odröznia Toonstrucka od 
najlepszych gier gatunku, ktöre 
ostatnio pojawily sie, na rynku? 
Od Broken Sword jest o niebo 
smieszniejszy i ma sympatycz- 
niejszego glöwnego bohatera. 
Od znakomilej skqdinqd gry 
Discworld2 - przystepniejszy, bo 
gdy tamta nieustannie odwoluje 
si^ do tajemnic swiata ksiqzek, 



rem i nie pusci, pöki do kohea nie 
wykonasz serii przeznaczonych 
Ci czynnosci. Przy okazji odkry- 
jesz calq mase niesamowitych, 
smiesznych szczegölöw, bez obej- 
rzenia ktörych da si^ gr? ukori- 
czyc", ale obeowanie z ktörymi 
przepelni Ci§ zadowoleniem, za- 
palajqc wesote iskierki w oczach 
zmeczonych gapieniem sie. na 
blyskajqcy ekran. 

Wada? Chcialoby si§ grac o 
wiele dluzej. Akcja nie rozezaro- 
wuje. Dzi^ki subtelnym wskazöw- 
kom do wielu zagadek nie ma tu 
bezsensownego uzywania wszyst- 
kiego na wszystkim, logika scena- 
riusza nie frustrüje. 



Minimaine wymagania sprzetowe: 

486 DX2/66, 8 MB RAM, 
CD-ROM 2x 



Dwa kompakty Toonstrucka 
po brzegi wypelnia jakosc. Kom- 
pan Flux, wspaniale uzupelniajq- 
cy sie, z Drew, nie pozwala nam 
sie. nudzic i ciqgle na nas pokrzy- 
kuje, spelniajqc role_ przedmiotu 
do specjalnych poruezeri (gdzie 
Drew nie moze, tarn Fluxa posle) . 
Opröcz regularnych zagadek wy- 
magajqcych dlugich taheuchöw 
uzyciowo-przedmiotowych, ist- 
niejq tez momenty, w ktörych 
graez musi sobie radzic zupelnie 
bez inwentarza. Dla röwnowagi 
jest röwniez pare odprezajqcych 
gier zrecznosciowych. Oprawa 
dzwiekowa gry tez jest znakomi- 
ta: poszczegölne lokaeje ilustruje 
wspaniala muzyka z bogatym 
wyborem klasycznych, bardzo 
milo dla ucha brzmiqcych tema- 
töw takich, jak np. „ jezioro tabe- 
dzie". 

Znakomity humor, przeza- 
bawne, bardzo ladne scenki prze- 
rywmkowe, cudaczna gra Lloyda 
z przesadnymi reakejami na gra- 
nicy komiksowosci, ale nie naru- 
szajqcymi dobrego smaku (prze- 
eiwnie, digitalizowany bohater 
na tle kresköwek w sposöb cat- 
kiem natura lny zaezyna zacho- 
wywac sie jak pajac), interesujq- 
cy rozwöj fabuly i niebanalne za- 
gadki czyniqz Toonstrucka jednq 
z najlepszych przygodöwek, jakie 
ukazaty si«j na naszym rynku w 
ostatnich rniesiqcach. 



Virgin 1996 
Przygodowa 
PC-CD ROM 
Grafika: 90?« 
Dzwigk: 90% 



Ogofem: 90% 
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Cryo nie od. dzi- 
siaj cieszy sie. slawq 
firmy doskonale 
przygotowujqcej 
graficznq oprawe, 
gier. Natomiast 
grywalnosci nie- 
ktörych jej produktöw (Dragon 
Lore, Lost Eden) krqzyly rözne 
opinie. Podobnie jest w przypad- 
ku Dragon Lore 2. Nim jednak 
przejdziemy do oceny gry, zajmij- 
my sie. fabulq. jako Smoczy Ry- 
cerz Werner von Wallenrod (skqd 
my znamy to nazwisko?) masz 



W Dragon Lore 2 swiat obser- 
wujemy oczami bohatera (z wy- 
jqtkiern krötkich wstawek filmo- 
wych, w ktörych widzimy go z ka- 
mery ustawionej z boku lub na 
görze) . Walki toczq sie. w czasie 
rzeczywistym i polegajq (jak w 
wielu podobnych grach) na jak 
najszybszym klikaniu myszq na 
postaci przeciwnika. Jednak za- 
daniem Wernera von Wallenro- 
da nie bedzie jedynie jak najsku- 
teczniejsze zlikwidowanie jak 
najwiekszej liczby wrogöw. 




lezec do elitarnego bractwa i od- 
nowic pakt z najpo tezniejszym ze 
smoköw, Maraachem. Na drodze 
do sukcesu spotkasz licznych wro- 
göw, wtym niektörych Smoczych 
Rycerzy, ktörzy negujqTwoje pra- 
wo do bycia jednym z nich. 

Dragon Lore 2 jest grq role- 
-playing, gdzie elementy znane z 
RPG potraktowano cokolwiek po- 
bieinie. Ale charakterystyka na- 
szego bohatera - von Wallenroda 
- jest okreslana trzema parame- 
trami (Hit Points, zdolnosci walki 
wrexz, zdolnosci magiczne) i 
zmieniajq sie, one w miare. naby- 
wania doswiadczenia. 



Dragon Lore 2 

Dystrybucja: IPS Computer Grou 



Minimaine wymagania spr2$towe: 



486 DX2/66, 8 MB RAM 



Wre.cz przeciwnie: czasem unik- 
ni^cie walki okaze sie_ jedynym 
sposobem na przezycie. Ten fakt 
obliguje gracza do uwaznego sle- 
dzenia fabuly oraz do identyfiko- 
wania si$ z postaciq bohatera. Tu 
kazde nie w por^ wypowiedziane 
slowo rnoze sprowokowac walk^, 
w ktörej Werner czejsto nie ma 
zbyt wielkich szans. Gracz nie 
moze sobie pozwolic" na bezkarne 
zaczepianie kazdego. 

Mocnq stronq DL 2 sq w pelni 
digitalizowane dialogi. W zalez- 
nosci od wybranej opcji, mozna 
sie^ spodziewac röznych skutköw. 
Nasz interlokutor bedzie pröbo- 



wal pomöc lub obrazi sie_ i odej- 
dzie, bqdz nawet zaatakuje. Wal- 
ki sq tu jednak jedynie skutkiem 
prowadzenia pewnej Przygody, a 
nie Przygodqsamq w sobie. Wer- 
ner ma konkretne zadanie do wy- 
konania, a w trakcie gry pojawiq 
si^ röwniez tzw. subquesty, czyli 
prace zlecane przez napotkane 
osoby. 

Niestety, Dragon Lore 2 pozu 
niewqtpliwymi zaletami zostala 
obarczona liczbq wad zdecydo- 
wanie przekraczajqcq norm$. 
Przede wszystkim, zawodzi spo- 
söb poruszania sie. postaci. Trafle- 
nie do konkretnego miejsca wy- 
maga od gracza manewrowania 



^AMBLEH 



przedmiotöw, brak prowadzenia 
automatycznego notatnika oraz 
bardzo dziwny sposöb rozwiqza- 
nia kwestii mapowania. O po- 
mste. do nieba wolajq pojedynki 
turniejowe, przypominajqce gre. 
Conqueror 1086. 

Ocenianie Dragon Lore 2 
sprawilo mi ogromne ktopoty. 




kursorami, a i tak nie wiadomo, 
gdzie Werner raczy sie. udac. 
Oczywiscie, w miare^ grania na- 
bieramy pewnego doswiadcze- 
nia, ale czasem zwykle zadanie 
wejscia w konkretne drzwi na uli- 
cy przysparza zbyt wiele ktopo- 
töw. Poza tym sam ruch postaci 
zabiera za duzo czasu, mimo ko- 
rzystania ze spacji ruch ten przy- 
spieszajqcej. Dokonanie zaku- 
pöw w sklepie, w ktörym musimy 
np. zblizyc sie^ do czterech pölek i 
wybrac stamtqd konkretne 
przedmioty, staje sie samodziel- 
nymzadaniem. 

Drugq powaznq wadq jest 
zmuszenie gracza do zonglowa- 
nia dyskami. Rozumiem, ze DL 2 
to gra nowoczesna i miesci sie na 
3 krqzkach kompaktowych. Ale 
cz^stotliwosc, z jakq musimy je 
wymieniac jest wysoce denerwu- 
jqca. Trzeciq wadq jest fatalne 
rozwiqzanie graficznezastosowa- 
ne w pokazywaniu inwentarza 
bohatera. Wyglqda, jakby to byla 
gra sprzed kilku lat, a nie sztan- 
darowy produkt Cryo Roku Pah- 
skiego 1997. Razi röwniez brak 
charakterystyk poszczegölnych 



Nie jestem na tyle zqdny krwi au- 
toröw z Cryo, by nie dostrzec jej 
ewidentnych zalet (grafika, w 
pelni digitalizowane dialogi, sce- 
nariusz) , ale czy zrekompensujq 
one wady? Czy utrudnienia i nie- 
dogodnosci nie spowodujq, ze 
przestaniemy zwracac uwage. na 
atmosfer^, na Przygody, a za- 
czniemy myslec o tym, ktory kla- 
wisz nacisnqc? 

JACEK PIEKARA 



tasoiixore ii 
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Cryo 1997 
Role-playing 
PC CD-ROM 
Grafika: 85% 
Diwiek: 77% 



Ogofem: 61% 
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Niemiecka firma Software 
2000 specjalizuje si$ w wydawa- 
niu gier z gatunku symulacyj- 
no-decyzyjnych. Czesto stara 
sie zdyskontowac populamosc 
dyscyplin sportowych. fej ostat- 
ni produkt to menedzer wysci- 
göw Formuly 1, o bardzo orygi- 
nalnym tytule - Fl Manager. 
Ten rodzaj wyscigöw samocho- 
dowych cieszy siq ogromnym 
zainteresowaniem u naszych 
zachodnich sqsiadöw glöwnie 
za sprawqdwukrotnego Mistrza 
£wiata, Michaela Schumache- 
ra, a w ostatnich miesiqcach 
takze Heinza Haralda Frentze- 
na, ktöry podpisal kontrakt na 
rok 1997 ze stajniqWilliamsa. 

Jako zarzqdzajqcemu, np. 
stajniqWilliamsa, w F1M przy- 
slugujq Ci dwa pomieszczenia 
biurowe, 8 podwladnych (kie- 
rowcy, glöwny projektant, gföw- 
ny inzynier, glöwny mechanik, 
dyrektor techniczny, inzynier od 
aerodynamiki) i kilku pracow- 
niköw administracji, z ktörymi 
masz sporadyczny kontakt 
wzrokowy. Nie jest to zbyt wiele, 
wi^c musisz osobiscie uczestni- 
czyc w kazdej naradzie, na 
ktörej musi byc podjeta wazna 
decyzja. 

Sprzedajesz sponsorom po- 
wierzchni^ reklamowq na boli- 
dzie i ubraniu kierowcy. Zama- 




wiasz produkcj^ firmowych ga- 
dzetöw i upominköw. Targujesz 
sie; z bankierami o wysokosc od- 
setek za pobrany wczesniej kre- 
dyt. Analizujesz dane finanso- 
we i decydujesz, gdzie dokonac 
najwi^kszych ci^c budzetowych. 
Powyzsze czynnosci sq dose pro- 
ste, cel Twoich dzialan i sposöb 
dojscia do niego jest oczywisty. 

Jednak im dalej w las, tym 
wi^cej drzew. Przed udaniem sie^ 
na wyscig Grand Prix, musisz 
osobiscie wybrac cz^sci, z 
ktörych mechanicy zlozq Twoje 



nicznych. Testy poszczegölnych 
konfiguraeji trwalyby latami, a 
Ty masz jedynie kilkanascie mi- 
nut. W F1M gra sie. bowiem w 
czasie rzeczywistym. Na poczqt- 
ku zabawy zdqzysz jedynie po- 
skladac maszyny, zapakowac 
si^ do samolotu i odleciec do 
Australii na pierwszy w sezonie 
wyscig . 



486DX2/66, 8 MB RAM, 
CD-ROM 2* 





samochody. I musisz to zrobic 
oddzielnie dla kazdego z trzech 
bolidöw. Przed oczyma masz 
dziesiqtki rodzajöw cz^sci, kaz- 
da o innych parametrach tech- 



Röwnie realistycznie, co 
uply w czasu, rozwiqzano zawie- 
ranie umöw na dostawy silni- 
köw, cze^ci zamiennych, opon i 
paliwa. Twoi kontrahenci czesto 



zgadzajq si^, by im placic po- 
wierzchniq reklamowq. Mozli- 
we jest röwniez przekonywanie 
ich o slusznosci podpisania 
dwustronnego kontraktu - skla- 
dasz pisemnqobietnic?, zeTwoi 
kierowcy zdob^dq liczbe^ punk- 
töw, gwarantujqcq rozglos w 
mediach. 

Oprawa graficzna wyscigu 
rekompensuje czas sp^dzony 
przy biurku projektanta, w ma- 
gazynie z cz^sciami i w warszta- 
cie przy skladaniu samocho- 
döw. W tej fazie gry mozemy sle- 
dzic zmagania kierowcöw z cza- 
sem i konkurentami w tröjwy- 
miarowej grafice. Obraz pocho- 
dzi z kilkunastu kamer usytuo- 
wanych woköl toru i na helikop- 
terze oraz zainstalowanych w 
Twoich bolidach. W menedze- 
rach takie rozwiqzanie oprawy 
wizualnej nalezy do rzadkosci, a 
szkoda, bo podnosi znacznie 
atrakcyjnosc gry. 

Fl Manager spodoba sie^ naj- 
bardziej tym, dla ktörych rea- 
lizm jest wartosciq nadrzednq, 
nawet jesli osiqgni^ty kosztem 
komplikaeji gry. 

KRISTOFF 
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Firma MicroProse hotduje za- 
sadzie wykorzystywania uprze- 
dnio sprawdzonych pomyslow. 
Grand Prix Manager (opis w nu- 
merze 6/96) byl jednq z mitych 
niespodzianek korica 1995 r. 
Sprzedano ponad 80 tys. egzem- 
plarzy tej gry w Europie i USA. Li- 
czqc na podobny sukces, grupie 
Edward Grabowski Communica- 
tions Ltd. zlecono prace nad 
Grand Prix Manager 2. 

Nowy „samochodowy mene- 
dzer" MicroProse stracil glowne 
atuty swojego poprzednika. Nie 
jest juz nowatorski, nie jest tez je- 
dynq grq w swoim rodzaju (kon- 
kurent Fl Manager) , ale zalel mu 
nie brakuje. 

Podstawowq zaletq byl i jest 
kompletny zbior opcji menedzer- 
skich. DIatego twörcy GPM2 rao- 
gli bardziej skupic sie, na jego 
ulepszaniu niz uzupelnianiu. 
Gracz nadal, tak jak vr GPM, 
moze wplywac na wszystko i 
wszystkich. Zatrudnia pracowni- 
köw: konstruktoröw, inzynieröw, 
mechaniköw, kierowcöw. Nakre- 
sla strategiczne cele ludziom 
od marketingu. Podpi- 
suje kontrakty 
na do- 



stawy opon, czejsci zamiennych i 
paliwa. Wynajmuje agentöw 
ochrony, by dbali o bezpieczeii- 
stwo tajemnic jego firmy. Nadzo- 
ruje tempo prac projektantöw 
nad modelem bolidu na kolejny 
rok. Po konsultacjach ze swoimi 
mechanikami i kierowcami regu- 
luje cisnienie opon, zawieszenie 
kok kqt nachylenia spoileröw, 
srodek ciezkosci samochodu, licz- 
be biegöw itp. Walczy o bogatych 
sponsoröw, by zbilansowac bu- 
dzet. Ale przede wszystkim kieru- 
je poczynaniami kierowcöw w 
czasie wyscigu. Analizuje liczne 
informacje docierajqce z ich ma- 
szyn. Reaguje na nagle zmiany 
na torze: opady atmosferyczne 
czy zjazd do boksu bezposrednie- 
go konkurenta lub jego wypadek. 
Ulepszenia w GPM2: pojawil 
sie^ komentator radiowy. Stirlig 
Moss zywo reaguje na najciekaw- 
sze wydarzenia. Zawsze podaje 
te dla Ciebie najwaz- 
niejsze, typu: 
„Twöi 





kierowca wlasnie ustanowil 
nowy rekord okrqzenia toru". 

Muzyka nadal jest mocnq 
stronq gry, a efekty dzwiekowe 
(pisk opon, warkot silniköw 
itp.) nie budzq wi^kszych za- 
strzezeri. 

Zwiekszono realizm kon- 
traktöw i wspölpracy z kierow- 
cami. To oni w czasie testöw, a 
co istotniejsze, i po pröbnych 
okrqzeniach toru tuz przed wy- 
scigiem sygnalizujq menedze- 
rowi (czytaj graczowi) , co trze- 
ba zmienic w konfiguracji ich 
bolidu. Zdarza sif, ze prezen- 
tujqrözne style jazdy i majqinne 
preferencje co do ustawienia po- 
szczegölnych cz^sci swoich mo- 
szyn. 

Kilku zmian dokonano w gra- 
ficznej prezentacji wyscigu. Po 
nacisnieciu ikony „helicopter 
view" w rogu ekranu pojawia sie; 
okno z powiekszonym fragmen- 
tem toru, wycentrowanym na do- 
wolnym samochodzie. Ta opcja 
„zoomowania" znacznie ulatwla 
sledzenie poczynari wybranego 
przez nas kierowcy. Mozliwe jest 
röwniez calkowite zrezygnowa- 
nie z widoku „z lotu ptaka", na 
rzecz przekazu telewizyjnego. 
Obserwujemy wtedy przebieg 
Grand Prix na malym ekranie w 
formie migawek z wyscigu, a po 
jego lewej stronie mamy tabele_ z 
röznicami czasowymi miedzy ko- 

Minimalne wymagania sprzetowe: 



lejnymi samochodami. Szkoda, 
ze na te migawki skladajq sie. wy- 
Iqcznie obrazy statyczne. 

Grand Prix Manager 2 jest 
zbyt podobny do swoj eg o poprze- 
dnika, nawet jak na sequel. Choc 
System rozgrywki i dzisiaj sie, 
sprawdza, tylko fani Formuly 1, 
ktorzy nie grab wczesniej w GPM, 
bedqzadowoleni w 100% z naby- 
cia nowego produktu MicroProse. 

KRISTOFF 




486DX2/66, 8 MB RAM, CD-ROM 
2x. Windows 3.1 lub Windows 95 
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MicroProse/Edward Grabowski 

Communications Ltd. 1996 

Sportowa 

PC CD-ROM 

Grafika: 66% 

Dzwiek: 74% 



Ogofem: 88% 



Grand 

Prix Manager : 
vs. Fl Manager 

Grand Prix Manager 2 i Fl 
Manager sq jedynymi sporto- * 
wymi menedzerami samo- i 
chodowymi na rynku. Ze U 
wzgledu na odbiorcöw, do f 
ktörych sqkierowane, naieZy 
je traktowac raczej jako dobra i 
komplementarne niz substy- ^ 
tucyjne. Möwiqc pros< i A 
przeznaczone sq dla rdznych j%; 
typöw graczy, chcqcych 
sprawdzic sie w roli zarzqdcy ^ 
teamu formufy pierwszej. 
Grand Prix Manager 2 jest 
prosty w obsludze i latwy w , 
ujarzmieniu. Spruwi duzo tiaj- 
dy kazdemu, nie tylko mania- 
kom wyscigöw Fl. Fl Mana- 
ger to produkt przede wszyst- 
kim dla zwolenniköw gier de- 
cyzyjnych, starajqcych si<i' |ak 
najlepiej symulowaerzeczywi- 
stosc, bez wieLkiego uszczerb- 
ku dla grywalnosci. jednak 

lwycenie wszystkich niu- 
wymaga sporego 

ienia. 

KRISTOFF 



Jeden z wazniejszych dodat- 
köw do Civilization II to „cheat 
mode" umozliwiaj qcy dowolne 
modyfi kowanie miast, jedno- 
stek, poziomu rozwoju... W ten 
sposöb mozna tworzyc scena- 
riusze, w ktorych celem jest zdo- 
bycie okreslonych miast. W 
podstawowej wersji gry znajdo- 
waly sie^ zaledwie dwa takie sce- 
nariusze. Byfy to The Rise of 
Rome oraz World War II - Euro- 
pe. W marcu i kwietniu 1996 w 
Internecie pojawily si^ dodatko- 
we misje - z imperium Aleksan- 
dra Macedoriskiego oraz nie- 
zbyt udana realizacja tematu 
podboju Nowego Swiata (Age of 
Discovery) . 

Potem na dluzszy czas zapa- 
dto milczenie. Dopiero w koncu 
1996 r. firma MicroProse zdecy- 
dowala sie na wydanie specjal- 
nego dodatku - Civilization II 
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MicroProse 1996 
Strategiczna 
PC CD-ROM 
Grafika: 80% 
DzwiQk: 75% 



Ogotem: 67% 




Sid Meier's Civilizalion II 



Game Kingdom View Orders Advisors World Cheat Civilopedia 




Scenarios: Conflicts in Civiliza- 
tion. 

Zestaw scenariuszy zawiero 
te, ktöre pojawily sif w Interne- 
cie, dodatkowo programisci Mi- 
croProse stworzyli 10 nowych. 
Tematyka jest bardzo zröznico- 
wana. Czesc z nich zostala opar- 
ta na wydarzeniach historycz- 
nych: wojna secesyjna, dzieje 
krucjat czy I wojna swiatowa. 
Wsröd nich na uwage. zashiguje 
scenariusz oparty na historii 



wojen napoleonskich (The Age 
of Napoleon) . Sq tez inne, hipo- 
tetyczne, np. III wojna swiatowa 
(World War: 1979) oraz calko- 
wicie fantastyczne - swiat po 
wojnie atomowej (After the 



Minimaine wymagania sprz^towe: 



486DX2/66, 8 MB RAM, SVGA, 
CD-ROM, Windows 3.1 lub Win- 
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Apocalypse), a nawet inwazja 
Obcych (Alien Invasion) . 

Opröcz misji firmowanych 
przez MicroProse, plytka zawie- 
ra najciekawsze scenariusze, 
ktöre stworzyli uzytkownicy In- 
ternetu. Jest ich 8, m.in. walki 
normahsko-saksoriskie w Anglii 
(w 1011 r.) czy wojna w Zatoce 
Perskiej. 

Uzyta w zestawie wersja Civ2 
odpowiada najbardziej aktual- 
nym patche'om. Civilopedia zo- 
stala poprawiona - uwzglednio- 
no wszystkie zmiany wystepujq- 
ce w scenariuszach. 

Civilization II Scenarios za- 
wiera zestaw mniej lub bardziej 
interesujqcych scenariuszy. Do- 
datek ten jest wielkq gratkq dla 
kazdego, kto lubi Civ2. Jednak, 
moim zdaniem, spore wqtpli- 
wosci budzi fakt udost^pniania 
go za oplatq. Tego typu dodatki 
powinny byc dost^pne bezptot- 
nie w Internecie... 

JACEK ILCZUK 
Civilization II Scenarios 

Dystrybucja: IPS Computer Group 




Harpoon to jedna z najslyn- 
niejszych gier strategicznych, w 
swoim czasie ogromnie popu- 
larna. Jednak ostatnio znacznie 
wieksze zainteresowanie budzi 
gra Harpoon 2, ktörq firma 
Three-Sixty wydaje w kolejnych 
(praktycznie nie rözniqcych s'v> 
od siebie) wersjach. Harpoon 



Classic '97 zrealizowany zostal 
na podstawie pierwszej czesci 

gry- 

Seria gier spod znaku Harpo- 
ona koncentruje si$ na opera- 
cjach morskich. W walkach ucze- 
stniczq okre^y nawodne i 
podwodne oraz sily powietrzne. 
Samoloty i smiglowce mogq star- 



te wac z poktadöw okretöw lub z 
baz lqdowych. Gra jest bardzo 
realistyczna i przeznaczona dla 
doswiadczonych i bardzo cierpli- 
wych strategöw. 

Nowa wersja zawiera ponad 
250 scenariuszy, w tym 50 no- 



wych, stworzonych specjalnie dla 
niej. Walki mozna toczyc na 4 te- 
atrach dzialah morskich. Nalezq 
do nich: rejon Grenlandii i Islan- 
dii, Atlantyk Pölnocny, Ocean In- 
dyjski i Zatoka Perska oraz Morze 
Srödziemne. Harpoon Classic '97 
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W ubiegrym roku na rynku po- 
jawita sie^ nowa wersja przeboju z 
roku 1993 -Settiers II (opis- Gam- 
bler nr 10/96) . teraz firma Blue 
Byte zdecydowala sif na wydanie 
do niej dodatku. Ogölna koncep- 
cja gry nie zostala zmienioraa na- 
wet w najmniejszym stopniu. Ste- 
rowanie, oprawa graficzna i 
dzwiekowa sq identyczne... Cöz 
wiec takiego otrzymalismy? 

Przede wszystkim edytor map, 
pozwalajqcy wykreowac dowol- 
ne, najbardziej nawet fantastycz- 
ne swiaty. Mozemy stworzyc wla- 
sne lqdy, zasadzic na nich lasy, 
rozmiescic zwierzyn^, ukryc w 
görach surowce mineralne, wy- 
brac punkty startowe dla wszyst- 
kich graczy... 



Kolejnym dodatkiem jest 12 
nowych map do rozgrywek typu 
„free game". Pojawtfy sie^ takze 4 
nowe rasy, dodatkowe budynki 
oraz nowe typy osadniköw (ina- 



czej am- 
mowane) . 
Obecnie w 
grze wy- 
stepuje po- 
nad 30 
profesji . 
Wprowa- 

dzone zostafy takze poprawki do 

trybu „multiplayer". 

Glöwnq nowosciq, ktöra za- 

sluguje na uwage., jest nowa 

kampania - walka na kolejnych 






kontynentach (Europa, pölnocna 
i poludniowa Azja, Afryka, Japo- 
nia, Australia, Ameryka Pölnoc- 
na i Poludniowa oraz Grenlan- 
dia). 

Ogölne wrazenie - niewiele 
nowego. Edytor map powinien 
byc dolqczony do podstawowej 
wersji gry, a nie stanowic pretekst 



do wyciqgania od graczy dodat- 
kowe] gotöwki. Mapy mogfy, a 
nawet powinny pojawic sie bez- 
ptatnie w Internecie... Jedynym 
uzasadnieniem istnienia tego do- 
datku jest nowa kampania. 

The Settiers II - Mission CD to 
doskonala propozycja dla wszyst- 
kich, dla ktörych swiat bez Set- 
tlersöw jest bezbarwny, smutny i 
pozbawiony wiekszego sensu. . . 

(AT)MND0M 

Tk Settiers II - Mission CD 

Dystrybucja: CD Projekt 




Blue Byte 1996 
Stratecjiczna 
PC CD-ROM 
Grafika: 85% 
Dzwiek: 80% 
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Class: 


FFG O.H.Perry 


Lenglh 


1 36 meters 


Displacement: 


2G48 Ions 


Damaga Points: 


73 


M animum Speed: 


29 



The most famous membei of the O.H. Peiry das« is the Stark, which was hit by tWO liaqi Exocet missiles . 
in the Peisian Gulf in 1 997 Designed primaiily as an ASW ship. !he Peny canies tWO helicopters. 
Harpoon rnissiles, lorpedoes. 76mm gun, Phalanx anti-missile System, and a good sonar suile. II lacks fasl 
steaming speed. however, and cannol escott aitctaft caniers wilhout lestricling Ihe speed of Ihe group. 
This ship is most effective when it is used lo escoit rneichant or leplenishment ship convoys. The Pens - 
costs $1 91 rnillion. and has beert built in the lägest numbers of sny post-WWII ship class. The Soviel 
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Harpoon Classic '97 

Dystrybucja: MarkSoft 



Minimaine wymagania sprzetowe: 



wyposazony jest w rozbudowany 
edytor scenariuszy, ktöry pozwa- 
la tworzyc wlasne misje. 

Zgodnie z duchem czasöw, 
Harpoon Classic '97 zostal zreali- 
zowany w sposöb, ktöry umozli- 
wia uczestniczenie w walce kilku 
osöb, przy wykorzystaniu mozli- 
wosci, jakie daje Internet. Charak- 
terystyczne, przynajmniej ostat- 
nio, jest takze to, ze gra zostala 
stworzona tylko w wersji dzialajq- 
cej pod Windows 95. 

Harpoon Classic '97 to gra dla 
wszystkich, ktörzy chcq powspo- 
minac dawne, dobre czasy oraz 
dla tych, ktörym Internet umozli- 
wi poznanie calkowicie nowego 
oblicza tej klasycznej strategii. 



486, 8 MB RAM, CD-ROM 2», 
Windows 95 
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Interactive Magic 1997 
Strategiczna 
PC CD-ROM 
Grafika: 43% 
Dzwiek: 41 ' 



otem: 61% 




ZAWOD. Wtasciwie to 
wszystko, co mozna powie- 
dziec o Blam! Machinehead. 
Jakies dwa miesiqce przed po- 
jawieniem sie. wersji PC, wpa- 
dta w moje rece wersja na PSX. 
Bylem zachwycony. Swietna 
grafika, genialna muzyka, 
„kopiqce" dzwieki - gra ideal. 
Miata tylko jednqwad^... Byla 
po niemiecku. Kiedy wi^c do re- 
dakcji dotarla wersja anglo- 




tet, ktore tak umilary wersja kon- 
solowq. Jedyne, co mozna zali- 
czyc na plus to fakt, ze na moim, 
w sumie slabym (jak na dzisiejsze 
czasy) sprzecie, dato sif grac\ 
Miesiqc pözniej miatem mozli- 
wosc odpalic BM na P133. „No - 
pomyslatem - Pentium, to pew- 



Minimaine wymagania sprzetowe: 




486 DX2/66, 8 MB RAM, 
CD-ROM 2x 



nerwujqcego, niz zaczy- 
nac gre. od poczqtku. 

Na uwag? zastuguje 
genialna sciezka dzwi?- 
kowa w stylu techno. 
Jak znudzi Warn sie. gra, 
mozecie wrzucic ptytkej 
do odtwarzacza i posiu- 
chac bardzo dobrej mu- 

zyki - zostala nawet wydana 

osobno. 

Bardzo nie lubie. zanizac oce- 

ny gry tylko ze wzgl^du na slabq 



mu zagladq. Nie nowego, tylko 
zaglada inna. 

Blam! jest produktem z pogra- 
nieza gier First Person Perspective 
i symulatoro-strzelanin. Latamy 
dziwnym pojazdem wyposazo- 
nym w dwa potezne karabiny 
maszynowe i siejemy zniszczenie 
wsröd mutantöw, pajqkopodob- 
nych stworzen i inhych pa- 
skudztw. Do przejscia kilka bar- 
dzo duzych etapöw, nn ktfirwh 
naprawde. mozna utkr 




jezyczna, aostrzegiem szanse;, 
zeby w koneu zrozumiec, o co w 
Blam! chodzi. 

Pelen wiary w programistöw 
firmy Core odpalilem gre. na 
moim UX4A100. Oczywiscie, nie 
spodziewalem sie. niezego spe- 
cjalnego i ... nie dostalem. Grafi- 
ka zatrwazajqco slaba, brak 
wspanialych efektöw i gry swia- 



Dystrybucja: Mi rage 



nie SVGA bedzie i ladne e. 
szybko. Super." Odpalilei.. .... 

nie. Dalej to samo. Ta sama chla- 
mowa grafika, niska rozdziel- 
ezose (ba! nie ma nawet opeji do 
wlqczenia wysokiej). W takim 
momencie rozumiem wlascicieli 
konsol möwiqcych o wyzszosci 
ich sprzetu nad PC. 

Intryga jest moeno pokrecona 
i wszystkiego mozna sie; dowie- 
dziec z dose zabawnie napisanej 
instrukeji. Ogölnie - jak zwykle 
chronimy swiat przed grozqcq 







grafike;, ale w tym przypadku 
muszf . Szkoda naprawd^, ze kon- 
wersja na PC tak duzo stracila. 
Blam! jest bardzo dobrq strze- 
lankqi potrafi wciqgnqc na dlugi 
czas. Jezeli widzieliscie jq na kon- 
soli i nie mozecie bez niej zyc, to jq 
kupeie. Jednaklepiejzachowadte 
* LOzakupPSX. 

BUM ZOOLTAR 



ka godzln. Niestety, podezas gry 
nie da sie^ zapisac jej aktualnego 
stanu. Gdy skoriezymy etap, do- 
stajemy kod, po wpisaniu ktörego 
gnj mozna zaczqc od nowa. Po- 
mysl jest calkowicie poroniony. 
Gdy spedzimy dwie godziny na 
ustawianiu zwrotnic dla pociqgu, 
ktöry nalezy eskortowac i wtedy 
spotka nas przypadkowa smierc - 
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Eidos 1996 
Strzelanirta 
PC CD-ROM 
Grafika: 50% 
Diwiek: 85% 




Ogolem: 55% 








Jestem wielkim milosnikiem 
komiksöwi wszystkiego, co znimi 
zwiqzane. Niestety, praktycznie 
od czasu Spiderman - Separation 
Anxiety nie gralem w zadnc\ cie- 
kawq gre. opartq na znanym ko- 
miksie. 1 wyglqda na to, ze nie 
pogram, az do ukazania sie; Ma- 
rvel2099. 

The incredible Hulk - Pantheon Saga 

Dystrybucja: Mi rage 



Bruce Banner bylby zupelnie 
zwyczajnym naukoweem zajmu- 
jqcym si§ energiq nuklearnq, 
gdyby nie maly szczegöt w jego 
wyglqdzie. Bruce jest duzy i zielo- 
ny (wprzeciwieristwie do Frogge- 
ra, ktöry jest tylko zielony) . Z po- 
wodu swoieh rozmiaröw oraz zie- 
lonosci zostal nazwany „Niesa- 
mowitym Hulkiem". Akcja The 
Pantheon Saga toczy sie, dlugi 
czas po tym, jak Hulk biegal po 
swiecie wolajqc: „Hulk bedzie 



bil! ! !" Od tamtego czasu wielesie. 
w jego zyciu zmienilo. Teraz Ban- 
ner ma calkowitq kontrole. nad 
swoim drugim ja (kiedys zamie- 
nial sie w Hulka tylko w specjal- 




nych okolicznosciach) . Niestety, 
nie moze juz wröcic do swoieh 
ludzkich ksztaltöw i skazany jest 
na zawsze pozostac duzym i zielo- 
nym. 

Akcja gry jest bardzo dziwna. 
Hulk zostal porwany przez orga- 
nizaeje. superbohateröw, zwanq 
Pantheon, a jednoczesnie moze 
korzystac z pomoey jej czlonköw. 
Scenarzysta moeno zamotak W 
komiksie Hulk jest jednym z 
cztonkow Pantheonu, ale mozli- 
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gin. Tutaj mozna zrobic zwrot o 
180° i np. wröcic do startu (ale 
uwoga, niektöre drzwi dzialajq 



Tunnel Bl 

Dystrybucja: Mi rage 



Wlazlem se do redakcji, 
dziehdoberek wszystkim i inne 
takie. Po wylewnym powitaniu 
(wiaderko na leb, czy cos) ob- 
tarlem spocone nieco dionie (i 
inne czionki) i ruszyiem odwaz- 
nie w strony Redaktorusa. Jego 
Serowa Haszakowosc wstai ma- 
jestatyeznie i, z trudem utrzy- 
mujqc röwnowag^, rzekl z gi^bi 
swego jestestwa: - „Main dla 
Was, colonel, gr?... Podobne to 
do Descenta". Khe, pomyslol jo, 
czemu by nie? W Descenta gra- 
lem i lubirem. To i ten tunel 
spröbuje^ rozwalic". 

Najpierw trzeba wyjasnic, ze 
poröwnanie do Descenta jest 



nie do konca prawdziwe. W De- 
scencie jestesmy zamkni^ci w 
matym „tunelowym" mysliwcu, 
mamy pelnqswobode^ ruchu we 
wszystkich mozliwych kierun- 
kach. Nierzadko korytarze sq 
tak wqskie, ze statek ledwie sie 
w nich miesci. 

Tunnel Bl prezentuje sie^ 
odmiennie. Poruszamy si<? czyms 
na ksztalt poduszkowca. Unosi 
sie toto nad ziemiq, ale na stalej 
wysokosci. W poziomie mamy 
pelnq swobode^ ruchu. Tunele 
czfsto nie majq „sufitu" i musi- 
my oglqdac niebo czy cos w tym 
rodzaju. 

Gra zostala obdarzona ce- 
chq wyrözniajqcq jq sposröd in- 
nych (dzieki laskawosci Jego 






Ocean/Neon1997 

3D 

PC CD-ROM 

Grafika: 60% 

Dzwiek: 50% 



Ogolem: 60% 



Aemdekowskiej Mosci Intela 
Pierwszego) . W poprzednich 
grach tego typu obowiqzywaia 
zasada: podqzaj naprzöd albo 



tylko w jednq strone. i stanowiq 
niewzruszonq przeszkod? przy 
wszelkich pröbach forsowania 
ich nie z tej strony, co trzeba) . 



Grafika prezentu- 
je sie^ dosyc dobrze, 
choc oscyluje woköl 
przecietnej, podob- 
nie jak dzwiek. Aby 
möc ocenic grywal- 
nosc, trzeba lubic ta- 
kie gry. Akcja niby 
szybka, a jednak po- 
wolna. Dosyc" szybko 
porusza sif Twöj po- 
jazd, ale jego reakcje 
na ruchy joyem sq ta- 
kie jak dobrze obciqzonego zöl- 
wia. Wrogie obiekty, np. dziai- 
ka, tez majq malq szybkosc 
strzelania, powoli si(? namierza- 
jq itp. Jednak pociski lecq bly- 
skawicznie. Dlatego kontrola 
nad grqjest znacznie utrudnio- 
na. Grze raczej znacznie blizej 
do Megarace i jej podobnych 
niz do Descenta. I dla wielbicie- 
li Megarace jestprzeznaczona. 




we, ze akcja gry toczy sie^ jeszcze 
przed jego przystqpieniem do 
grupy. W kazdym razie - bardzo 
niejasne. 

Grafika jest slaba. Niby tröj- 




wymiarowa, niby duzo koloröw, 
niby opcjonalna SVGA, ale catosc 
ssie w kazdym calu. Hulk nawet 
w „wysokiej" wyglqda jak zbitek 
zielonych pikseli w niebieskich 
majtkach. 

Do oprawy dzwiekowej w za- 
sadzie nie mozna si? przyczepic, 
ale z drugiej strony - nie ma si$ 
tez czym zachwycac. Po prostu 
jest i tyle. 

Hulk jest dokladnie takq grq 
na jakq wyglqda, czyli siabq. Nie 



ma w niej nie, co doroslego gra- 
cza mogioby wciqgnqc na dluzej 
niz dziesiec minut. W ostateezno- 
sci mozna jq kupic jako prezent 
pod choinke dla szesciolatka. Po- 
winien byc zachwycony. 

THE INCREDIBLEZDOLTAR 
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Przed nami kolejny odcinek 
sagi sprokurowanej przez Electro- 
nics Arts, nowa wersja starego 
programu. Zmieniono jedynie Sy- 
stem operacyjny i dodano kampa- 
nie. Poza tym, wszystko po stare- 
mu, Ta sama grafika, dzwiek... 
Aha, na okiadce (i nie tylko) poja- 
wito sie; logo wydawnictwa Jane. 

Mamy tu do wyboru trzy kam- 
panie (w kazdej inne samoloty 
do dyspozycji). Oto one w kolej- 
nosci od najprostszej do najtru- 
dniejszej: 

Ukrainci - rok 1997, wojna 
miedzy Ukrainq a Rosjq. Kryzys 
dotyczy jak zwykle Krymu i Sewa- 
stopols. Latamy F-14B Tomcat, 
F/A-18D Hörnet, A-7 Corsair i Su- 
33 Flanker-D. 

US Navy Fighters 97 

Dystrybutor: IPS Computer Group 
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„Kolejna 
rewelacyjna 
zapowiedz 
- Internatio- 
nal MotoX. 
(...) Gra- 
fieznie wy- 
glqda re- 

welacyjnie". Ktöz napisal owe 
blyskotliwe stowa? Ano, nize 
podpisany, wierny siuga wszy- 
stkich Czytelniköw. A kiedy je 
napisal? I tu niespodzianka! 
Otöz w Gamblerze nr 11 z roku 
1995! Pöttora roku temu! Od 
tego czasu ukoriezona wersja In- 
ternational MotoX przezyla nie 
lada przygody. ZöStafa ödsprze- 
dana przez koncern Warnera 
(celowo nie pisze. dokladnej na- 
zwy, bo zmienia sie. co dwa mie- 




Kuryle - röwniez A.D. 1997. 
Kampania byia juz wydana jako 
dodatek do USNF, po tytutem U.S. 
Marine Fighters. Dostepne samo- 
loty: AV-8b Harrier II, Sea Harrier 
FRS Mk.II (mysliwska wersja), 




AC-130U Spectre, czyli popularny 
Hercules-Gunship oraz (ak 141 
Freeslyle-A - rosyjski pionowzlot, 
obeenie istniejqcy jako prototyp. 

Wietnam - najtrudniejsza 
kampania, dodana specjalnie do 
tej wersji gry. Do dyspozycji dwie 
wersje popularnego Phantoma 
(F-4B i F-4) o wiekszym udzwigu), 
F-8) oraz dwa radzieckie (pölnoc- 
no-wietnamskie) samoloty - MiG 
17 Fresco i MiG 21 Fishbed. Brak 
dzialek w Phantomach, kiepskie 
rakiety i radary calkowicie do d*. *. 
I wszechobecne rakiety SA-2... 

Grywalnosc jesl przecietna. 
Chyba kazdy symulant mial oka- 
zj^ grac, jesli nie w pierwszq wer- 
sje USNF, to w ATF. Ten sam engi- 
ne - zero zmian. Zmienii sie^ nato- 
miast System operacyjny - gra 
przeznaczona jest dla Windows 95 
i tylko to moze tiumaczyc wydanie 



USNF 97 jako nowej samodzielnej 
gry, a nie kolejnego dodatku.. . 



Minimaine wymaganiasprzetowe; 
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siqce) firmie Virgin, ktora z nie- 
znanych powodöw nie wydala 
MotoX i ostateeznie tytul ukazal 
sie nakladem „prawowitego" 
wydawey. Zresztq, kto wie, 
moze sprawy byly bardziej 
skomplikowane? 

Oczywiscie, te perypetie nie 
pomogly grze. Produkt, ktöry 
poftora roku temu otrzymatby 
bez wqtpienia ocene 80% lub 
wyzszq, teraz jest ledwie prze- 
cietay. Dobre pomysty i niezta 
grywalnosc nie przyslaniajqbo- 
wiem marnego, juz dzis, wyko- 
nania. 




W czasach, 
gdy pojawia sie 
coraz wiecej sa- 
mochodöwek, 
gra motocyklowa 
jest rzadkosciq 
(z „nowoiytnych" 
produkeji na PC przypominam 
sobie dwie: Cycle Manie i ostat- 
nio wydany Road Rash, obie 
zresztq calkiem niezle) . Wlasci- 
wie problematyka wyscigöw 
molocrossowych zostala zaata- 
kowana po raz pierwszy dopie- 
ro przez twörcöw MotoX. 

Motocross to zawody, w 
ktörych nie liezy si$ pr^dkosc, 
tylko technika jazdy. Wazne jest 
przygotowanie motoru do trasy, 
odpowiednie ustawienie przelo- 
zeh, wreszeie znajomosc toru i 
umiejetnosc walki z przeciwni- 
kami. Co prawda, akcja w Mo- 
toX nie toczy sie tak wartko jak 
w prawdziwym crossie, w 
ktörym juz na pierwszym zakre- 
cie zazwyczaj dochodzi do spek- 



takularnej katastrofy, ale i tak 
jest ciekawie. Walka z przeciw- 
nikami trudna, w dodatku bra- 
kuje kasy na naprawy uszkodzo- 
nego po wyscigach motoru. Tras 
mamy wiele i to ciekawych, do- 
stepny jest tez intuicyjnie obslu- 
giwany edytor. Gra si§ przyje- 
mnie - trzeba jednak znac obo- 
wiqzujqce w crossie zasady. 

Nieslety, wykonanie jest sla- 
biutkie. Niska rozdzielczosc w 
grze akeji to przezytek. Brakuje 
elementöw „multimedialnych", 
filmiköw, bajeröw. Calosc wy- 
glqda ubogo, kiepsko. Takq 
cene ptaci sie. za spöznienie. Gre 
mozna zobaezyc, ale nie sposöb 
siq zachwycic. 

ALEX 
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Firma Raven Software od po- 
czqtku zajmuje sie, symulatorami 
lotu i ich pochodnymi. Najpierw 
byi Overlord, potem Dawn Pa- 
trol, jeszcze pözniej Air Power. 

Potem byla... CISZA. 

Teraz j est Flying Corps . 

Dawn Patrol byi produktem z 
gruntu nieudanym. Pröbowal 
Iqczyc encyklopedie_ z symulato- 
rem i nie nalezaf przy tym do gier 
prostych w obshidze. Natomiast 
Flying Corps powielu stare i do- 
bre wzorce, ktörych tak mi braku- 
je w nowoczesnych symul atorach 
(aby wystartowac, trzeba sie. 
przebic przez tysiqce opcji) - 
wszystko, co nie wiqze si§ bezpo- 
srednio z lotem, jest uproszczone 
do granic mozliwosci. Zdecydo- 
wanie przypomina to starq, ale 
dobrqgr? Knights of the Sky. 

Trzeba przyznac, ze gra sie^ faj- 
nie. Niezla grafika, realizrn na do- 
brym poziomie i inteligentniprze- 
ciwnicy. Czego wi^cej trzeba? 




szcze ustawi inteligencjf vvroga 
na Ace to... niech mu ziemia 
lekkqb^dzie. 

Do wyboru mamy szesc sa- 
molotöw, poczqwszy od takich 
slaw, juk Camel czy SE-5, a na 
sfynnym niemieckim Fokkerze 
Triplane koriczqc. Akcja gry to- 
czy sie. w latach 1917-1918, 
wi^c konstrukcje wykonane sq 
stosunkowo zaawansowanq 
technikq. Trafic nie jestiatwo, a 





Menü zostafo zrealizowane 
na ikonach, nawet skoriczony du- 
reri moze si$ tego nauczyc. Tak 
wiec z „dopchaniem" sie^ do sa- 
molotu nie ma problemu. Ale co 
z tego, skoro za kazdy 
brak w wyszkoleniu 
komputer karze bezli- 
tosnie? 

Model lotu mozna 
ustawic na bardzo re- 
alistyczny (jak oni 
mogli na czyms takim 
latac?!), a jak ktos je- 

Flying Corps 



jak juz sie. uda, to potrzeba spo- 
ro trafieri (jak dla Ciebie), aby 
postac wroga do piachu. Twöj 
samolot röwniez wytrzymuje 
sporo trafieh (stanowczo zbyt 



maio, jak dla mnie) , ale kompu- 
ter-as strzela bardzo dobrze, 
wiex zabawa jest krötka. 

A wszystko dzieje si$ w do- 
skonale odwzorowanej scenerii, 
przynajmniej dopöki nie znizysz 
sie^ do poziomu piechociarzy. 
Gdy patrzy sie, na ziemi§ z wyso- 
ka, widac kwadraty pol, linie 
okopöw, drogi, lasy... 
Podobno wszystko 
odtworzono na pod- 
stawie dawnych 
zdjec, map i innych 
takich. Nawet zalq- 
czono do gry mapy 
poszczegölnych sek- 



Dzwiek oceniam bardzo pozy- 
tywnie. Odgios wydawany przez 
silnik przypomina to, co stychac 
np. w kukuruzniku. Strzafy kara- 
binöw maszynowych i pociski, 
mknqce z gwizdem dokoia Twego 
samolotu, sq rowniez bez zarzu- 
tu. Wszystko w normie, bez 
znacznych usprawnien tego, co 
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toröw frontu, abys mögt sif zo- 
rientowac, gdzie jestes. Do uzy- 
skania pemi realizmu (masz juz 
przed sobq kokpit na ekranie, 
joya w dioni i mape, na kola- 
nach) potrzebne sq jeszcze go- 
gle (mozna wydebid od dziad- 
ka) i postawiony na monitorze 
silny wentylator, imitujqcy stru- 
mien powietrza wytwarzany 
przez smiglo. 

Tak to wszystko pieknie wy- 
glqda z göry. Im nizej, tym go- 
rzej, co jak wiadomo jest 
sprzeczne z zasadq wpajanq pi- 
lotom przez ich matki - „pami^- 
taj, synku, lataj nisko i powoli". 
Im blizsza ziemia, tym bardziej 
staje sie. plaska i rozlazi na wiel- 
kie piksele. To jest zdecydowa- 
nie niedopracowane. Nato- 
miast samoloty wyglqdajq jak 
zywe. Wydawaly si^ doskonaie 
juz w Dawn Patrol, ale tutaj sq 
jeszcze lepsze. Zresztq, sami po- 
patrzcie. 



juz byio, ale chy- 
ba lepiej sie, nie 
da. Do peinego 
realizmu brakuje 
jeszcze solidnego 
wzmacniacza i 
mocnych giosni- 
köwdziatajqcych 
w systemie Dolby 
Surround. Ale wtedy rodzina wy- 
goniCi^zdomu. 

Flying Corps jest bardzo do- 
brq grq, a przy tym dobrym sy- 
mulatorem. Mozna z niego zrobic 
prawie strzelanine. albo reali- 
styczny symulator z wszelkimi 
tego konsekwencjami. 

Zdecydowanie polecam 
wszystkim mitosnikom daw- 
nych, pionierskich czasöw. Po- 
zostalym tez, gdyz czasem war- 
to pozbyc sie. sterowania fly-by- 
wire, radaru, rakiet i innego ba- 
dziewia i zmierzyc z silami natu- 
ry bez foteli zero-zero czy nawet 
spadochronu... 



Dystrybucja: MarkSoft 
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Jeden z dziwniejszych pro- 
duktöw, z jakimi sie zetknqtem. 
Czasami twörcy gier chcq ko- 
niecznie wprowadzic do nich no- 
winki. Niby nie ma w tym nie 
dziwnego, ale czasem takie dzia- 
tanie przynosi wi^cej szkody niz 
pozytku. Jak sie. iatwo domyslic, 
Cavewars jest wtasnie grq „uno- 
woczesnionq". 

Otoz jest to chyba pierwsza 
strategia „wielopoziomowa". 
Akcja jej toczy sie w jaskiniach, 
nie sq to jednak jaskinie w na- 
szym lilipueim tego slowa zna- 
czeniu. Akcja gry toczy sie^ bo- 
wiem na powierzchni planety, 
podziurawionej niezym ser 
szwajcarski systemem gigan- 
tycznych podziemnych komör i 
korytarzy. Calosc sklada si§ z 
kilku oddzielonych od siebie po- 
ziomöw; tylko kilka matych tu- 
neli tqczy te^ gmatwanin^ w jed- 
nq strukture. W takich to dose 
dziwnych warunkach rozwija 
sie^ kilka wspötzawodniczqcych 
ze sobq cywilizacji. 




Oczywiscie, akcja kr^ci sie. 
woköf zdo mino wania jaskiri. 
Spoleczeristwo jest tu jak najbar- 
dziej görniczo-speleologiczne. 
Podstawqbytu i rozwoju jest spo- 
zywanie tajemniczych grzybköw, 




niczny. Naukowcy zajmujq sie. 
nie tylko czysto technicznym ele- 
mentem rozwoju spoteezehstwa, 
swoje ushagi oddajq takze na 
rzecz rozwijania magii utylitar- 
no-wojennej. Poza rozwojem w 
tak swojsko brzmiqcych dziedzi- 
nach, jak „technika wojskowa", 
mamy tu wiec do dyspozycji tak- 
ze np. „technologie. jaskiniowq" 
czy tez „magie trans- 
portowq". 

Pewien szczegör 
jednak niezbyt tu pa- 
suje - wraz z rozwo- 

em technicznym po- 

awiaja u sie. nowe jed- 
nostki, to oczywiste. 
Po co jednak mie- 
szkancom jaskiri np. 



podwodnych). Swietnym pomy- 
slem sq natomiast oddzialy two- 
rzone za pomoeq czaröw - trze- 
ba jedynie zgromadzic odpowie- 
dniqilosc energii magicznej i juz 
mozna blyskawicznie wyprodu- 
kowac grup^ uderzeniowqi tele- 
portowac jq na tyty wroga. 

Gra jest dose trudna do oce- 
ny. Szkoda, ze stara skala ocen 
zniknela w mrokach niepamieci. 
Wtedy spokojnie mögibym dac 
premi? za pomyst i nizej ocenic 
wykonanie. Zasadniczq wadq tej 
gry jest bowiem male rozbudo- 
wanie. Wynalazki dose szybko 
si^ konezq nowych rodzajöw od- 
dzialöw nie przybywa, a poziom 
taktyczny rozgrywki (ogranieza- 
jqcy sie^ w gruncie rzeczy do przy- 
gniatania przeciwnikow prze- 
wagq liezebnq i technologicznq 
oraz do blokowania przejsc mi?- 



Gracz staje na czele jednej z 
nich. Jego zadaniem jest dopro- 
wadzenie do eksterminaeji pozo- 
stalych konkurentöw. Po drodze 
zalicza takze krötki kurs rozwoju 
spoleczno-magiczno-technicz- 
nego, startujqc od wczesnej epo- 
ki brqzu, a konczqc na cielkiej 
artylerii, ognistych ptakach bo- 
jowych i zdalnie sterowanych 
trz^sieniach ziemi. Brzmi znajo- 
mo? To fakt, nawiqzania do Cy- 
wilizacji widoczne sqna kazdym 
kroku. W gruncie rzeczy, to nie 
strasznego - czerpanie z dobrych 
wzorcöw nie jest przeciez prze- 
st^pstwem. 



Cavewars 

Dystrybucja: Mirage 



bujnie porastajqcych 
sciany jaskin oraz za- 
puszczanie sie^ w co- 
raz to odleglejsze ko- 
rytarze w poszukiwa- 
niu cennych kopalin: 
brqzu, zelaza oraz 
krysztalöw, na ktörych opiera sie. 
System ekonomiczny oraz tech- 
nika jaskiniowcöw. W miare. za- 
kkidania kolejnych miast zwiek- 
szajqsi^ mozliwosci eksploracyj- 
no-produkcyjne narodu, coraz 
szybszy jest takze rozwöj tech- 





dzy poziomami) nie jest wstanie 
na dhazej przykuc uwagi. Tak 
wif C gra jest dose prosta, z kilko- 
ma nowymi pomyslami, ktöre 
jednak nie zostaly w wystarcza- 
jqcym stopniu wykorzystane i 
rozwiniete. 




oddziai czolgöw czy tez zaby uzy- 
wane w celach transportowych? 
Ani to poreczne, ani latwe do 
utrzymania. Chyba autorom za- 
brakto wyobrazni, niezbednej 
do stworzenia podziemnych od- 
powiedniköw naszych armii 
(dobrze chociaz, ze nie zdecydo- 
wali sie. na wymyslenie jaskinio- 
wych samolotöw albo okretöw 

Minimaine wymagania sprz^towe: 
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Kapitalizm to uströj dzielqcy 
ludzi na tych, ktörzy potrafiq 
przedsi^brac pewne dzialania w 
celu zgromadzenia funduszy na 
urlop w Alpach lub na Riwierze 
(stqd zwanych przedsi^biorcami) 
oraz calq reszte^ zyjqcq z pracy 
najemnej - zwanq najemnikami 
(dzieri dobiy!) . W Wages of War, 
na szcz^scie, zasilasz szeregi tej 
pierwszej grupy. 

Zajmujesz fotel powaznego 
przedsiebiorcy prowadzqcego fir- 
niß wykonujqcqzlecenia rzqdöw, 
mi^dzynarodowych korporacji i 
wielkich tego swiata. Cel zawsze 
jest jasno sprecyzowany - dotrzec 
w wyznaczonym czasie w ozna- 
czone miejsce i odnalezc najnow- 
szy wynalazek, ktöry padl lupem 
terrorystöw, odbic osobe; majqcq 
wqtpliwq przyjemnosc blizszego 
zaznajomienia sie^ z porywaczami 
lub zniszczyc sMad amunicji, 
przez przypadek znajduj qcy si? w 
r^kach wroga zleceniodawcy - 
slowem, umiejet.nie zalatwic de- 
likatnq sprawe.. Rzecz jasna, nie 
robisz tego osobiscie. Od tego 
masz najemniköw. 

Do kazdej akcji (a jest ich 16) 
nalezy si? starannie przygoto- 
wac, bo kazde niedopatrzenie to 
smierc lub rany wynaj^tych przez 
Ciebie najemniköw. A w Wages 
of War nie oznacza to zalu po 
stracie pracujqcego dla Ciebie 
cziowieka czy wspölczucia dla 
jego okaleczenia, ale koniecznosc 



wytozenia sporej sumy na po- 
grzeb ofiary czy oplacenie ko- 
sztownego pobytu w szpitalu. Tu 
walka - to biznes. 

Zaczynasz od zakupienia in- 
formacji na temat zleceniodawcy, 
powierzonej sprawy i miejsca ak- 
cji. Do wyboru masz 3 firmy do- 
starczajqce pozqdanych informa- 
cji, rözniqce si<? cenq wykonania 
usiug (najubozszawersjajestnaj- 
tarisza) . Termin dostarczenia 
wiadomosri röwniez zalezy od 
Ciebie. Tego rodzaju elastycznosc 
to jedna z glöwnych zalet gry. 

Kolejnym krokiem ku przygo- 
dzie jest dobör ludzi o wymaga- 

Wages Df War 

Dystrybucja: Mirage 
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nych do danej misji umiejetno- 
sciach i poziomie wyszkolenia, 
zlozenie zamöwienia na broh w 
jednej z 3 firm, wybranie jednego 



Bardzo przyzwoita grafika, kilku 
ludzi stqpajqcych mi^dzy drzewa- 
mi, tnqcych siatki, penetrujqcych 
wn^trza domöw i podziemnych 
bunkröw, wlamujqcych si? do sej- 



Opröcz sporej elastycznosci w 
dysponowaniu funduszami i 
punktami akcji, odrobiny humo- 
ru i bardzo przyzwoitej grafiki, 
Wages of War imponuje tworze- 
niem specyficznej atmosfery. Za 
kazdym razem, zglebiajqc kolej- 
ne miejsca akcji, nigdy do kohca 
nie jest sie, pewnym, gdzie jest 
wrög, skqd padnie pierwszy 
strzai, skqd dochodzi odgfos sly- 
szanych kroköw. To sie_ udalo. 

Za to nie udalo sie. uniknqc 
drobnych usterek (np. spotkalem 
trupa, ktöry nijak nie chcial si$ 
przewröcic). Nie najlepiej tez 





föw, a przy okazji posyla- 
jqcych do lepszego swiata wszyst- 
kich, ktörzy byli uprzejmi prze- 
szkadzac im w wykonaniu powie- 
rzonego zadania. 

Gre, podzielono na tury, 
ktörych dlugosc dla kazdego z 
najemniköw wyznaczajq posia- 
dane przez niego punkty akcji. 
Kierowani przez Ciebie ludzie nie 
poruszajq si§ jednak kolejno po 
sobie. Po kazdej turze Twojego 
cziowieka jest ruch przeciwnika. 
Utrudnia to gr?, a zarazem czyni 

no wymagania eprz^towe: 
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znosilem widok w rzucie izome- 
trycznym. Choc zrealizowany 
znacznie sensowniej niz w podob- 
nych grach, utrudnia czasem do- 
kladne obejrzenie terenu (gdy- 
bym nie przeanalizowal mapy 
dostarczonej przez wy wiad, mial- 
bym spore klopoty z ukoricze- 
niem 3. misji) . Kiepsko tez wyszly 
przerywniki miedzy misjami - 
znikajq ciut za szybko. 

Zamierzeniem autoröw bylo 
zrobic grf o walce oglqdanej 
przez pryzmat pieniedzy. Trzeba 
powiedziec, ze zamiar w pelni si§ 
powiödl i, co wazniejsze dla gra- 
czy, w efekcie mamy znakomitq 
rozrywk^. 




z 3 biur podrözy, ktöre dowiezie 
Cie. na miejsce zbrodni (tj. akcji) i 
przeszkolenie wybrahcöw. 

Zmagania podczas akcji obser- 
wujemy w rzucie izometrycznym. 



jqciekawszq gdyzblqd jednego 
najemnika nie moze byc natych- 
miast naprawiony przez innego. 
Za to punkty akcji mozna pozy- 
czac z nastepnych tur. 



TuriursiNi'SS,oy*B A'iTLir 
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PC CD-ROM 
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Minimaine wymagania sprzetowe: 



IMMM 



486DX2/66, 8 MB RAM, 
CD-ROM 2x 



Polska firma Metropolis zna- 
na byla do tej pory z produkcji 
przygodöwek (Tojemnicastatuet- 
ki, Teenagent) . Byc moze wlasnie 
Katharsis sprawi, ze Metropolis 
zacznie nam sie; kojarzyc z zupei- 
nie innym typem gier. Tytul jest 
jeszcze malo znany, poniewaz od 
poczqtku prac firma zapowiada- 
ta gre; pod nazwq Aquafight. W 
ciqgu ostatnich kilku miesi^cy 
nazwa zostata zmieniona. 

Katharsis to strzelanka. Ni 
halezy jednak (i cate szczescie) do 
tych, w ktörych wazne byloby 
szybkie mlöcenie palcami po kla- 
wiaturze. Wymaga nie tylko zn?cz- 
nosci kohczyn görnych (dzieci i 
malpy powinny sobie swietnie da- 
wac rad?), ale i sprawnosei orga- 
nu nieco bardziej rozwinietego, 
czyli ludzkiego mözgu. Ogromna 
liczba oraz röznorodnosc przeciw 
niköwwymagacbedzie od gracza 
stosowania diametral nie odmien- 
nych taktyk, w zalez- ^____ 
nosci od tego, z kirn sie. 
walczy, jakq 
dysponuje (la 
pedy, torpedy samo- 
sterujace, biyst— 
auto-dron ora2 
na masakra) oraz c 
pragnie sie. osiqgn 
jak najlepszy rezultat 
punktowy czy tylko 
wyjsc z opresji w jed- 
nym kawatku. 

W Katharsis sterujemy stat- 
kiem, ktöry raa jakze pozytecznq 



Dystrybucja: CD Projekt 



zdolnosc radzenia sobie zaröwno 
pod wodq jak i w przestrzeni ko- 
smicznej. Celowo nie bede. tutaj 
podawaf celu i powodöw misji, a 
to dlatego, iz gracz be,dzie stop- 
niowo poznawal historie. w trak- 
cie przechodzenla kolejnych eta- 
pöw. Glöwnym zadaniem nasze- 
go statku o swojskiej nazwie 
Orzel jest konwojowanie super- 
boraby. Gra konczy sie, niepowo- 



a nie tylko zajmowania sie, naj- 
blizszym otoczeniem. 

Katharsis sklada sie z rrdsji 
podwodnych i kosmicznych, ktöre 
rözniqsie. nie tylko sceneriqi spoty- 
kanymd wrogajmi, ale i 
samqtechnikqgry. Pod 
wodq mozemy dowol- 
nie sterowac Orlem i 
penetrowac caly etap 
od poczqtku do kohca, 
scigac przeciwniko 7/1- 
wracac, wykrecac 
ki, piruety itp. V\ 



towicie wyrysowane, podwodne i 
kosmiczne scenerie pelne röz- 
nych gadzetöw: zatopione statki, 
tajemnicze szkielety wielkich 
zwierzqt, podmorskie rpsliny, 
dziwne urzqdzenia, fragmenty 
zatopionych miast. Czasem az 
szkoda, ze dynamika gry nie po- 
zwala przyjrzec sie blizej tym 
wszystkim bajerom. Do zalet 
mozna tez zaliczyc sporq inteli- 



ooopoooo 










pach kosmicznych stai 

i w prawo, a wietezosc wro- 
ozemy ominqc, jezeli nie 



dzeniera zaröwno wtedy, ki 
wrög zdola dobrac sie do 
jak i gdy poradzi sobie z supe_ 
bombq. Juz ta konstrukcja gr 
wyrnaga umiejetaosci analizo- 
wnnin sytuacji na catym etapie, 
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WYDAWNICTWO 

LUPUS 



60 Bajtöw - magazyn komputerowy 

Wydawnictwa Lupus i Radia WaWa. 

W kazda[ niedziel^ godzina 1 7.00. 

Prowadzi Jacek Piekara. 
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chcemy z nirni walczyö Jak zwykle 
w grach tego lypu, na kohcu kaz- 
dego etapu czeka superboss - sta- 
tek wroga dysponujqcy specjalny- 
mi zdolnosaami i odpowiednio 
duzqsilqrazenia. 

Gra firmy Metropolis z pew- 
nosciq imponuje grafikq: sliczna, 
m, wwysokiej rozdzief 
>rzy tym bardzo szybka, 
wetki wrogich statköw sq pieczo- 



- 



gencje. komputerowego wroga 
(zwlaszcza w etapach podwod- 
nych, wymagajqcych taktycz- 
nych zdolnosci) i duze zröznico- 
wanie jego okretöw zaröwno pod 
wzgledem wyglqdu, jak i zdolno- 
sci bitewnych. 

W Katharsis nie uniknieto jed- 
nak bledöw: nie siyszymy glosu 
gföwnego bohatera gry, wprowa- 
dzajqcego nas w historie, swego 
swiata, widzimy tylko napisy, co 
w epoce multimedialnej moze 
nieco dziwic. Autorzy nie zdecy- 
dowali si§ tez na zröznicowanie 
stopnia trudnosci (w grach tego 
typu to bardzo cz^ste) i w efekcie 
gra na pewno nie jestprzeznaczo- 
na dla okularniköw o chudych 
ramionach. Wydaje mi si^, ze au- 
torzy powinni pomyslec rowi 
- ^ch, dla ktörych Katharsis ; 
iby byc miiym przerywnikiem 
edzy kolejnymi strategiami czy 
iygodöwkami. Pewne zastrze- 
zenia mozna tez miec do muzyki. 
Bardzo dynamiczne, hardcorowe 
techno z powodzeniem mogla za- 
stqpid elektroniczna muzyka w 
stylu Tomity. No, ale to juz kwe- 
stia upodoban. 





JACEK PiEKAflft 
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Metropolis Software House 1997 
Strzelanina 
PC CD-ROM 
Grafika: 89% 
Dzwigk: 71% 



O£oiem: 80% 
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Kazdy chyba pamieta nieby- 
waly sukces gry Tetris. Szaleri- 
stwo, ktöre ogarneto swiat po 




ukazaniu sie, gry, rriektörym nie 
mineto az do dzisiaj. Kto wie, czy 
podobnej kariery (choc pewnie 
namniejszqskale) nie zrobi Flip- 
Out, nowa gra firmy Gametek. 
Podobnie jak Tetris, jest to mie- 
szanina gry zrecznosciowej i lo- 
gicznej, w ktorej trzeba wykazac 
sie nie tylko sprawnosciqpalcöw 

limalne wymagania sprzetowe: 

486DX4/100, 16 MB RAM, 
CD-ROM 2«, Windows 95 



i spostrzegaw- 
czosciq, ale 
takze mysle- 
niem. Podob- 
nie tez jak Tetris, FlipOut potrafi 
wciqgnqc na amen. 

Jakby tu w skröcie przedsta- 
wic zasady gry... Wyobrazcie so- 
bie tröjwymiarowq plansz? 3*3. 
Wszystkie pola sq zölte, a jedno 
na srodku czerwone. Lezq na 
nich piaskie klocki, odpowiada- 




GAMBIER 



Dystrybucja: LiComp 
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jqce kolorem polu, na ktörym 
lezq. Po uruchomieniu zabawy 
wszystkie klocki wybijane sq w 
powietrze i tarn mieszajq siqt. Do 
nich dorzucony jest jeden dodat- 
kowy, nie majqcy swojego pola. 
Po kilku obrotach w powietrzu 



klocki zaczynajqspadac. Ostatni 
nie ma swojego miejsca, wiec 
nalezy wybic jakis klocek, aby 
miejsce sie. znalazto. Czyli przez 
caly czas przynajraniej jeden 
klocek musi byc w powietrzu. Je- 
zeli bowiem spadnie na zajete 
pole, rozbije sie. i to bedzie koniec 
gry. Jezeli klocek wpadnie na 
wlasciwe miejsce, zaczyna mi- 
gac (mozna go z tego miejsca 
wybic, nie blokuje sie) . Chodzi o 
to, zeby odtworzyc poczqtkowy 
ukfad, ewentualnie ulozyc jakis 
konkretny wzör. 

Tak w skröcie przedstawia sie. 
idea FlipOuta. W miar$ poste/pu 
w grze pojawiajq sie, dodatkowe 
atrakcje, w postaci lazqcych po 
planszy ufoludköw, ktörzy a to 
przytrzymajq jakis klocek, a to 
go wybijq, a to zrobi q cos jeszcze 
giupszego. Przybywa tez kolo- 
röw, klocki majq rözne ksztatty, 
powi^ksza sie. plansza. 

Czy FlipOut jest grq trudnq? 
Z pewnosciq tak. VVprawdzie 
pierwsze plansze wydajqsie pro- 




ste, lecz pözniej zabawa staje sie 
prawdziwym wyzwaniem. Nie 
mozna grac dhizej niz okolo pöi 
godziny, gdyz zabawa wymaga 
ciqgtego skupienia uwagi, wyt?- 
zania wzroku. Po niedtugim cza- 
sie cziowiek meczy sie. i zaczyna 
partaczyc. 

FlipOut nie wyröznia sie^ prze- 
bojowq grafikq. Jego urok pole- 
ga na olbrzymiej grywalnosci. 
Choc zdaniem producenta prze- 
znaczony jest dla dzieci, pole- 
cam kazdemu - niezaleznie od 
wieku i upodobari. 

FROGGER 
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Merror grafiki! Do kazdego komputera wdziera sie- 
vi'j i 3U *a_czy najlepsze cechy graficzne i multimedialne kart 
WINNER z bezlitosnym przyspieszeniem 3D pod D0S(!) i Windows. 
Udajcie sie do swiata gier 3D-Action: zapierajqcych dech w piersi 
symulatoröw lotu i szalonych wyscigöw samochodowych. 



Wybrane gry wspomagane 
przez VICTORY 3D: 

Actua Soccer (Gremiin) 
Dark Forces 2 (Lucas Arts) . 
Descent II (Interplay) 
Destruction Derby (Sony) 
Flight Unlimited (Looking Glass) 
MechWarrior 2 (Aetivision) 
Monster Truck Madness (Microsoft) 
Toshinden (Playmates) i 
Warhammer (Mindscape) 



Zadnych kompromisöw: . 
VICTORY 3D - Mengte czasy 

akcelerator graficzny%/3D S3 ViRGE 

; 2-4 MB szybkiej pamieci EDO RAM 

> wspomaga standardy DirectX, S3d i EnDIVE 

powlekanie powierzchni, korekcja perspektywy, 

cieniowanie Gourauda i wiele innych 

> na CD optymalizowane wersje 

gier Battle Race i Terminal Velocity 



Ser/Qdata' AI. Krasnicka 35, 20-718 LUBUN 
i eiektronik sp.^z o.c?. tel./fax (081) 5254319, tel. 090235349 



I 



raz 



in 



dwa... 

trzy... 

cztery 



Juz za dwa miesia.ce tysia.ce mitosniköw gier i dziesiatki firm spotkaja,sie. na jedynych 
w Polsce targach gier kornputerowych - na Gambleriadzie. Jesli dota.d nie odwiedzites hali 
warszawskigo Torwaru podczas tego najwi^kszego swieja wszystkich graczy, zrob to teraz. 
To jedyna w swoim rodzaju okazja, aby poznac najnowsze gry (i zagrac w nie!), spotkac sie. z 
redakcja. Gamblera (i wyzwac nas na pojedynek), a takze wzia.c udziaf w licznych turniejach. 
Na zacheje dodam, ze l^czna wartosc nagrod w konkursach, zorganizowanych przez nas do 
tej pory na üambleriadzie, wyniosta ponad 200 milionöw starych zlotych... 

23, 24 i 25 

maja 1 997r. 



Trzy dni, ktöre 
wstrzasna swiatem 
III - a w kazdym razie 
Polska! 

23 maja (piqtek) - Tekken 2, wipEout 2097 

24 maja (sobota) - IV Turniej Mortal Kombat 

25 maja (niedziela) - Quake, Network Q Rac Rally Championship 



Zgloszenia do kazdego turnieju nalezy przysylac do redakcji na zamieszczonych tu kuponach. Termin 
przyjmowania zgtoszeri uptywa 25 kwietnia (decyduje data stempla pocztowego). Wylosowani uczestnicy 
zostana. powiadomieni listownie. Przyslugiwac im bedzie prawo darmowego wstQpu na GambleriadQ w 
dniu Turnieju. Uwaga: prosze. nie zgiaszac swego udziatu telefonicznie ani e-mailem, 



...odliczanie trwa! 

GAMBLERIADA 



Wielkl Turniej Tekken 2 
i wipEout 2097 

Tak, Moi Drodzy. To, co nie byto mozliwe na ostatniej Gambleria- 
dzie,stato sie mozliwe teraz. Dzieki wystfkom redakcji Gambleraoraz 
f irmy Tornado udalo sie zorgan izowad dwa wielkie Turnieje. W dodat- 
ku nazwyciezcöwczekaja.naprawde wspaniale nagrody. Do rzeczy. 

Zapraszamy wszystkich wojow- 
nikow do wziecia udzialu w Turnieju '„ '"."■-'' 

ZelaznejPiesci.czyliw Turnieju Tek- 1 
ken 2. Dopuszczonych zostanie 32 S 





zawodniköw. Gra bedzie sie toczyla 
o bardzo atrakcyj na. nagrode - naj- 
prawdopodobniej o... Sony PlaySta- 
tion. Nie jest to jeszcze wiadomosc 
pewna na 100%, ale szanse sa. duze. 

Drugi Turniej przeznaozony jest dla amatoröw gry wipEout 2097. 
Mam nadzieje, ze takze zgromadzi ttumy widzöw. Gramy na trasie Ta- 
lon's Reach. Dopuszozone sa. tylko normalne statki, nie bedzie moz- 
na latac na Piraniach. Zaczynamy 
od klasy Vector, a wyscigi finatowe 
odb^da, si? w klasie Phantom. Na- 
groda gtöwna bedzig röwniez atrak- 
cyjna, wiec nie lekcewazcie tego 
Turnieju. Dopuszczamy 32 zawodni- 
köw. 
Zycze szczescia w losowaniu, oraz w Turniejach. 

Zooltar Organizator 

IV Turniej Mortal Kombat 3 



Oto wyzwanie dla mistrzöw 
tradycyjnych komputerowych 

sztukwalki.Ta klasycznajuzbijaty- 
ka nadal nie ma sobie röwnyoh na 
platformie PC. Na poprzednlch 






Gambleriadach pojedynki w MK3 
przycia.galy setki widzöw i nie wat- 
pimy, ze tak stanie sie i tym razem. 



Quake 

Zwolennicystrzelanin toczacych sie wciemnych korytarzach, 
w ktörych roi si§ od schodöw, tarasöw, teleportöw i przeciwniköw 
-pr2ybywajcie. Na poziomie specjalnie wybranym przez specjali- 
stöw od Quake'a - RooSa i Zooltara - walke toczyc bedzie jedno- 
czeinie A lub 6 zawodniköw. Doktadny regulamin turnieju wnume- 
rze 3/97, w klubie 3D. 




Rally Championship 



Cos dla amatoröw blota try- 
skajacego fontannarni spod kol, ja- 
zdy z mniej lub bardziej kontrolo- 
wanymi poslizgami i rozjezdzania 
robaczköw, ktöre nieopatrznie wy- 





lazry na droge. W kon kursie w jed- 
nym wyscigu startowac bedzie po 
7 zawodniköw grajacych w sieci. 



Zgloszenie udzialu w Turnieju Tekken 2 



Irr jjüiaiA ifcc 



Zgfoszenie udzialu w Turnieju wipEout 2097 
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Zgloszenie udzialu w IV Turnieju Mortal Kombat 



tmieinazwisko 






Zgloszenie udzialu w Turnieju Quake 



lr??i rii/fli^o ... 



L E R I A D A 



Zgloszenie udzialu w Turnieju Rally Championship 




Play- Box '97 



W dniach 7-9 lutego w katowickim 
Spodku odbyla si$ IV edycja targöw 
Play-Box, poswif conych muzyce, filmo- 
wi i rozrywce komputerowej. Jeszcze 2 
lata temu w targach uczestniczyli wszy- 
scy najwazniejsi producenci, dystrybu- 
torzy i hurtownicy - mieli wlasne stoi- 
ska, na ktörych organizowali premiery 
produktöw. Wielcy byli otoczeni wianu- 
szkiem matych firm - nie promujqcych 
niczego, tylko oferujqcych sprzcdaz na 
miejscu. Caia branza komputerowa, 
choc prezentowala sie. okazale, i tak gi- 
neta w powodzi firm fonograhcznych i 
dystrybutoröw filmowych. Tak bylo, kie- 
dy po raz ostatni odwiedzilem targi. 

W tym roku, jako wysunie/ta daleko 
na poludnie czujka Gamblera, nastawi- 
iem si? na kawal meczqcej, choc w grun- 
cie rzeczy przyjemnej roboty, polegajq- 
cej na zwiedzeniu wszystkich stoisk i 
organoleptycznym wybadaniu, co tarn 
dajq. Zbity tlum przed drzwiami na 
5 min przed otwarciem swiadczyl, ze b%- 
dzie na co popatrzec. Poniewaz tlum g^- 
stnial, a ja bylem zdecydowany dostac 
siej do srodka jeszcze przed zamknieciem 
imprezy, poszukalem wejscia dla dzien- 
nikarzy. Dzi^ki rozbudowanej sieci infor- 
macji znalezienie go zajeto mi ok. 20 
min (w tym czasie zwiedzilem Spodek z 
zewnqtrz, obszediszy go dwakroc woköl; 
trafilem na lodowisko remontowane z 
okazji zblizajqcych sie^ Mistrzostw Swia- 
ta w Hokeju Grupy B i wzieto mnie za 
kogos innego) . 

Po takim preludium oczekiwalem cze- 
gos naprawde. wielkiego, zapierajqcego 
dech w piersiach, odbierajqcego mow^, 
a nawet zmuszajqcego mnie do przedlu- 
zenia delegacji na jeszcze jeden dzieri, 
zebym byl w stanie oddac skal^ wyda- 
rzenia. Wdarlem sie na teren i... przele- 
cialem przez niego jak (wybaczcie po- 
röwnanie) zsiadle mleko z kiszonym 
ogörkiem przez przewöd pokarmowy. 
Nie minefc» 5 minut, a juz bylo po wszy- 
stkim! Nie powiem, ulatwil to sam orga- 
nizator, firma FULLMAX, drastycznie 
zmniejszajqc - w porownaniu z poprze- 
dnimi latami - powierzchni?;, na ktörej 
odbywala sie. impreza. 

Targi zdominowala branza kompute- 
rowa (idobrze!), choc zjawila sie, w moc- 
no okrojonym skiadzie oraz... gastrono- 
miczna (po jednej stronie holu targowe- 
go rozstawili swe stoiska wystawcy, po 
drugiej ciqgneiy sie. budki z fast fooda- 
mi) . Stalo sie. tak, poniewaz branze fono- 
graficzna i filmowa potraktowaly targi 
ulgowo. O wiele okazalej prezentowaly 
$iq imprezy towarzyszqce. 

Wystawcy komputerowi ograniczyli 
sie; glöwnie do sprzedazy produktöw 
obecnych juz jakis czas na rynku. Nie- 
mal wszyscy stosowali nizsze niz zwykle 
ceny targowe, co znajdowalo uznanie u 
odwiedzajqcych. (W toku obserwacji 
ustalono, iz wielkq populamosciq cie- 
szyla sie. seria sportowa firmy Elecrtonic 
Arts - NBA Live '97, NHL Hockey '97 i 



FIFA '97 - sprzedawana nie tylko przez 
IPS CG; trafit sie. tez klient, ktöry roz- 
paczliwie rozpytywal o gre o nazwie 
Windows 95 i - nie znalazl.) Nie brako- 
walo natomiast zapowiedzi produktöw, 
ktöre powinny sie. ukazac w najblizszych 
miesiqcach (ciekawsze znajdziecie w 
ramce) . 

Nie tylko niskie ceny przyciqgaly 
zwiedzajqcych, ale i mozliwosc spraw- 
dzenia swych umiejetnosci w praktyce. 




Zwiedzajqcy, ktörych sporo (w czasie 
mojej tarn bytnosci) przewineto sie. przez 
imprezy, najwyrazniej byli zadowoleni. 
Kwasne miny mieli za to wystawcy, ocze- 
kujqcy zapewne imprezy na wiekszq ska- 
1^. Od nich zalezy, czy w przyszlym roku 
Play-Box b^dzie swi^cic pi^ciolecie. 
Miejmy nadziej^, ze niepowodzenie te- 
gorocznej edycji nie zniechexi ich do 
udzialu w imprezie w roku nast^pnym, 
za to organizatoröw zmobilizuje do 
wiekszego wysitku. Nie chcialbym za rok 
zobaczyc przed katowickim Spodkiem 
budki z napisem: Targi. 

Play-Box po godzinach 
- imprezy towarzyszqce 

Piqtek (7 lutego) ogloszony zostal 
dniem muzyki, co objawilo sie^ zorganizo- 
waniem w godz. 19.30-5.00 Gali Mu- 
zycznej TOP '96, polqczonej zbalem kar- 
nawarowym zatytulowanym „Bai wsröd 
gwiazd". Podczas balu wr^czono „Zlote 
Play-Boxy '97" , ktöre przypadly w udzia- 
le laureatom konkursu Ztota Dziesiqtka 



Sioisko pota_czonych s/t DMG, IPS CG i M/rage 



Zaoowiedzi. oremie 



CD Projekt - jakzwykle panowala tu strefa niskich cen, w ktörej mozna bylo kupic: Diablo, Destruction 
Derby 2, Discworlda II Firma zapowiedziata polonizacje gier: Ecstatica II (ukazesiew marcu), MDK, Ice 
Ventura: Zew Natury; dla dzieci zostanie wydana po polsku gra Baba Jaga i magiczne gesi (marzec) oraz 24 
bajki ErzectiVv^ (czerwieo). 

Digital Multimedia Group, IPS CG, 

Mirage - na pota/czonym stoisku 3 firm premier 
zadnych nie stwierdzono, za to duzy wybor nowych i 
nieco starszych tytu-löw. Mozna bylo kupic min .: 
TciYib Raidera, Blarn! Mächinehead, Tunnel B1, 

NBA Live '97. 

L.K, Avalon -zwolennicytanich produkcji o 
marych wymaganiach sprzetowych rnogli si^- zaopa- 
trzyC w.dwie cz^sci Avalon Classic, zawieraj^ce po 
10 starszych gier i wzbogacone o 2 nowe tyiuly. Po- 
nadto prez'enföwano nowg. grq przygodowa_ pod ro- 
boczyrn napisem Noe, ktöra rna si§ ukazac na]- 
pözniej wgrudniu. 

OptimUS Bis - pöJki wypelnialy: Mechwarrior 2: Mercenaries, SVIW 3D (wer'sja polska), ChessMaster 
5000. Nie bylo jeszcze. polskiei wersji Bud Tuckera, ktora powinna ukazac si» w kwietniu. 

TöChland - premiery gier Tirnelapse i Titanic: Adventure Out of Time. Prezentowano iakze robocza wer- 
sje; gryTermirfaeJa, siralegii rozgrywanej w czasie rzeczywistym oraz pierwszej wersji sirzelanki Crime City. 



Do dyspozycji gosci oddano 8 Saturnöw, 
na ktörych mozna bylo pocwiczyc Vir- 
tua Fightera 2. Woköl konsol caly czas 
klebil si^ tlumek kibicöw i chetnych do 
gry. (Scenka podsluchana, gdy konsola 
przez 0,004385 s stala wolna - krzyk: 
„Mozna juz pograc na Saturnie!" i w tym 
momencie konsola przestala byc wolna; 
z okolic joypada dobylo si^ tylko przeciq- 
gle„Ufff !!!"). 

Nie mniejsze emocje towarzyszyly 
graniu w Mario na Nintendo 64 (na sto- 
isku Lucas Toys). Milosnicy przygo- 
döwek mogli oddawac si^ swej pasji na 
stoisku L.K. Avalon, gdzie calkiem za 
darmo testowalo sie. polskq gre, roku 
1996 -A.D. 2044. 



'96 - wybrano w nim najlepsze piosenki 
ubieglego roku. Wsröd laureatöw znale- 
zli si?: Anita Lipnicka, Kasia Kowalska, 
Grzegorz Skawinski, Robert Chojnacki, 
Andrzej „Piasek" Piaseczny, Varius 
Manx, O.N.A., Big Cyc, Rotary i 
M.A.F.I.A. Patronat nad balem objql 
Wojewoda Katowicki. 

W drugim dniu targöw (8 lutego) 
odbyla sie. W godz. 20.00-5.00 Gala 
„Film i Komputer", polqczona z balem 
karnawalowym „Ta ostatnia sobota". 
Podczas balu wystqpili: grupa VOX, Da- 
nuta Blazejczyk, BIG BAND Poznan. 

Niespecjalny wyslannik, Sir Haszak 
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SZUKAJ W SiECi 



ftSHTmEmmZJSlk Optikus bi? 

*H^P M^ M Illlw W^ 42-200Cz?stochowa.ul. Kopernika 10/12 

!^^^^^^^w«H| (034) 65 29 74; 65 29 39 



Sponsorska lista pytan 



Ostatnie wydanie Optfi- 
konkursu poswiecamy 
wyt^cznie gram wyda- 
nym przez naszego 
sponsora, czesto- 
chowska f irm$ Optimus 



1. Wymien dwa tytuty gier wydanych przez firm? Optimus Bis, w ktörych znajdziesz 
opancerzony samochöd. 

2. )ak brzmi tytul wydanej przez Optimus Bis gry, w ktörej pojawia sie. Swiety Graal? 

3. Dzieki ktörej grze Optimus Bis zanurzysz sie w odmetach oceanu? 

4. II e toröw trzeba pokonac w grze Megarace 2? 

5. W jakiej grze wydanej przez Optimus Bis walczysz jako najemnik? 

6. Wymien tytuty trzech gier, ktöre firma Optimus Bis wydala w polskiej wersji jezy- 

kowe j . 

7. W ktörej grze sprzedawanej przez Optimus Bis wystejjuje kapitan Smolleta i kto 

gra jego postac? 

8. W jakiej grze firmy Optimus Bis spotkasz Dinosaura? 

9. Jaki produkt wydany przez Optimus Bis pozwoli Ci zagrac przez siec, modern i In 

ternet? 
10. Podaj tytuly dwoch gier Optimus Bis, w ktörych towarzyszq Ci dzwieki muzyki 

powaznej . 



Bis. Jak si<£ tatwo domy- o nagrodach 



slic, firma jest reprezen- 
tantem najwi^kszego 
polskiego koncernu 
komputerowego i od 
kilku miesiecy skutecz- 
nie szturmuje rynek 
gier, zaskakujac wszyst- 
kich rozmachem dzia 
tan, m.in. przygotowywa 
niem polskich wersji 
zachodnich produktö 



Kupon Optikonkurs 6 



Nagrody zostaly ufundowane przez 
znanego dystrybutora, firme Optimus 
Bis z Czestochowy. Po kazdej kolejnej edy- 
cji do wygrania jest pie£ najnowszych hi- 
töw sprzedawanych przez naszego spo-, 
nsora. |ako dystrybutor gier firm: Time 
Warner Interactive, Mindscape, Activi- 
sion czy SCI, Optimus Bis sprzedaje m.in. 
takie gry, jak: XS, Podwöjne Klopoty Buda 
Tuckera czy Creatures. Ponadto nasz Spo- 
nsor za kazdym razem ma dla Was nagro- 
dy- niespodzianki, np. joysticki. 

Na zwyciezce w klasyfikacji iqcznej 
czeka fantastyczna nagroda: komputer 



figuracja bedzie dopasowana do obowiq- 
zujqcych w chwili rozstrzygniecia konkur- 
su standardöw, wiadomo jednak, ze nie 
bedzie to maszyna siabsza niz P100 z 16 
MB RAM, CD-ROM 6*, dyskiem twardym 
1.2 GB i dobrq kartq muzycznq oraz gra- 
ficznq - stowem wymarzony sprz^t dla 
profesjonalnego gracza. Zdobywca drugiej 
nagrody otrzyma kolorowqdrukarke atra- 
mentowq firmy Lexmark, natomiast za za- 
jecie trzeciego miejsca przyznamy dobrq 
16-bitowq karte muzycznq. Nastepnych 
dziesiec pozycji bedzie premiowanych gra- 
mi dystrybuowanymi przez Optimus Bis i 

nnrlyptnmi nnkrniu wW. JOVStickÖW. 
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Na wstejpie pewna uwa- 
ga: redakcja nie odpowiada 
na indywidualne listy, chy- 
ba ze wyslane za pomocq 
poczty elektronicznej. Ale 
nawet w tym wypadku nie 
zawsze mozecie oczekiwac 
btyskawicznych odpowiedzi 
- z przyczyn technicznych - 
e-maili przychodzi mnöst- 
wo. Redakcja nie udostep- 
nia röwniez domowych ad- 
resöw ani telefonöw pracu- 
jqcych w niej dziennikarzy. 
Korespondencj§ nalezy kie- 
rowac pod adresem Gamble- 
ra, z ewentualnym dopi- 
skiem na kopercie, do kogo 
powinna trafic. 

Dose cz^sto poruszacie 
problem Quake vs. Duke Nu- 
kem 3D. Poniewaz Reakcje 
Redakcji nie sq odpowie- 
dnim miejscem do toczenia 
takich dyskusji, proponuj«? 
adresowac listy do Klubu 
3D. Podobnie spör WC2 vs. 
C&C prezentowany jest w 
EKG. 

Mnöstwo miejsca w swo- 
ich listach poswieciliscie no- 
wemu wyglqdowi Gamble- 
ra. Wiekszosc z Was chwali 
zmiany szaty graficznej pi- 
sma. Drukujemy wiec jeden 
przykladowy list, reprezen- 
tujqcy poglqdy wiekszosci. 
Wszelkie uwagi krytyczne 
traktujemy powaznie i po- 
staramy si§ wyciqgnqc z 
nich wnioski. 

Jak zvvykle trwa konflikt 
na temat wyzszosci jednego 
komputera nad drugim, 
ktöry z platformy Amiga - 
PC przenosi sie, powoli na 
konsole - PC. Cöz, podejrze- 
wam, ze pecetowcy bedq si«? 
musieli przyzwyczaic do 
obeenosei konsol, tak jak na- 
rciarze zostali zmuszeni do 
zaakceptowania snowboar- 
du [trafne! -Abc]. 

OGROMNY odzew wywo- 
luje u Was poruszana ostat- 
nio czesto kwestia piraetwa. 
Poniewaz jednak niektorzy 
czlonkowie redakcji twier- 
dzq, ze waikowanie bez 
przerwy jednego tematu jest 
nudne, wiec na ten miesiqc 
kwestie nielegalnego qpro- 
gramowania sobie daruje- 
my. Ale do tematu z pewno- 
sciq wröcimy, bo gdybysmy 
o tym nie pisali, to tak, jak- 
by New York Times nie 
wspomnial, ze Clinton zo- 
stal prezydentem USA. 



Koch am W 



Otmeram Gambiern, pdtrze-: Master of Orion 2 i Beides 
ofM&M2. ale cos ini sie tu nie zgadza. Ale co? Czy to na 
p.ewno moje ukochane pismo? Moze Atem M-ylah? Nie 
■/Hex ten sam i Gambier takoz. To sza ta graiiczna! Poprze- 
czytaniu wstepniaka, ktöry zazwyczaj czytamua koneu, 
wszfstko staio sie jasne,, Alexandra WielM, padamprzed 
Tobq,.czolobitnie ! ' J giosno krzyczac Europa, Europa! TaK 
kocham maniaey, cudowm zapalency: staiä sie swiatlosc. 
W ten sposöb, bioiqc pod uwage, ze „tiesciowo" zawsze 
byliscienailepsi wdeptalisae wbloto jedynego kontrkan- 
dydata do „zlötej klawiaUiry'. Doch mi zaparlo i reka ze 
wzruszenia drzy! 

Teraz konkrety- Szata - miodzio,, mite strony -juz nie od- 
.streczajq, screeny - pychota, jest na czym oko zawiesic 
(füll Colon). Bravooou! Wcalyrn numerze znalaziem „tyl- 
ko" jeden „krzak" . Spöjrzcie na strone 22. Race Mama do~ 
stala note ogölnq, ne> wlasnie, jakq? Moze sieyczepiam, ale 
od lutego profespnalnie redagowane pismo •ponanno sie 
takich ^oczoprzyciqgajek" wystizegac. Ale to tak na mar- 
ginesie. Wiele osöh narzeka na okladke, a mnie sie podo- 
ba. Ma styl, nie zmieniajcie jej. Ach, gdyhy takjeszCze tyl- 
ko CD co miesiqc. No.. ale trochejuzprzesadzam. festem z 
Was dumny faimöj opiec. Ode mnie pozdrowiehia dla: 
Froggera, Zoo] tarn i Jacka Piekaiy a od mo/ego rodzicie- 
la dla Kristofia. Zrobiliscie to! Kocham Was. 

Mikotaj 



Nie bede; si? krygowac jak 
panienka na wydaniu i nie- 
smialo szeptac z rumiericem 
na poliezkach: „Ach, co tez 
Pan mowi". Cieszymy si§, iz 
nowa szata Gamblera podo- 
ba sie. Warn. W nagrodi? (sq 
juz takie plany!) czlonkowie 
redakcji i grafik dostanq po 
woldze (do przeplyni^cia) [a 
ja w nagrod<| dostanq zawalu 
- Alx]. Natomiast zqdajqc 
miesi^cznika CD wcale nie 



przesadzasz. Juz od marcowe- 
go numeru Gambler CD uka- 
zuje sie co miesiqc! A jak 
utrzymamy to tempo, to w le- 
cie bedziemy dolqczac dwa 
krqzki, na poczqtku przyszle- 
go roku - trzy, a za dwa lata w 
komplecie z Gamblerem b§- 
dziecie mogli kupic wszystkie 
nowo powstale gry w pelnych 
wersjach! Natomiast cenazo- 
stanie ta sama! 



Ofiary rozwoju 

Jestem szcze^liwym posiadaezem DX4 100 i calkiem mi z tym 
dobrze (i nie jestem szachistq) . Czy wszyscy ludzie powariowa- 
li? Przychodzi do mnie znajomy i widzqc, na czym gram, wysy- 
la mnie do muzeum. CD-ROM 4* tez podobno juz nie dziala! 
Id? do kumpla, a ten marzy o Pentium 200. I co mu z tego? 
Znam wielu takich, co majq 3 miesiqce Pentium 100 i juz chcq 
zmieniac. PO CO? Bo Quake wolno biega. 1 dalej bedzie wolno 
biegal. Ludzie, to nie procesor spowoduje, ze Wasze kochane 
gierki bedqszybko chodzily. Czy macie 100 czy 150, to „prawie" 
zadna röznica, jesli weisneü Warn powolnq karte, graficznq z 
1 MB. Czy nikt nie zauwaza, ze prawie kazda gra korzysta z 
twardziela? I co, szybki dost^p nie jest wazny, wazne, ze proce- 
sor poliezy? A RAM-u to Warn dali ile: 6 czy moze 8 (tak, i takie 
komputery jeszcze sprzedajq)? Dzisiaj 16 MB to nie jest juz na- 
wet minimum. 2 MB na karcie to tez podstawa, a procesor i tak 
zdqzy (no chyba, zeby nie) . Mam wielu znajomych z Pentiuma- 
mi i jakos im okienka wolniutko chodzq (...). Procesor to serce, 

ale to dzieki nogom biegamy. , 

Adam Cieciura 



Naktady 

Wiele pism komputerowych 
ma wiekszy naklad od Was. 
Poniewaz wydaje mi sie, iz 
obok Secret Service jestescie 
najpopularniejszym pismem 
wPolsce (swiadezq o tym np. 
rozmowy w internetowych 
newsgioupach, gdzie ludzie 
nie zastanawiajq sie, KTOjest 
najiepszy tylko wiedzq, ze Wy 
i SS, i najwyzej jedni wolq 
Was, inniSS) - to mnie dziwi. ' 
Jak tojest, ze Top Seciet mial 
130 tys. nakladu, a przestal 
sie ukazywac? Czary czy co? 
Wsrödmoich znajomych spo- 
ro osöb kupufe pisma kompu- 
terowe, ale nie znam N1KO- 
GO, kto kupowalby... [tu vvy- 
liczono konkretne tytuly - 
don Pedro) no, to skqd sie 
biorq ich wysokie naklady? 
Poza tym macie najiepszy 
krqzek CD, agdysi? wezmie 
pod uwage razem jakosc i 
cen& to bijeeie wszystkich o 
kilka dlugosci. 

Gloom 

Sprawa nakladöw jest rze- 
czywiscie nieco czarodziejska. 
W kaidym razie möge. Warn 
tylko powiedziec, ze jedyna 
sytuacja, w ktörej ma si<? pew- 
nosc, ze podany naklad da- 
nej gazety jest prawdziwy, 
jest wtedy gdy w stopee pi- 
sma widzicie charaktery- 
stycznq czapeezk*? z papieru i 
napis „naklad kontrolowa- 
ny" (sq takie we wszystkich 
wazniejszych dziennikach) . 
Oznacza to, ze speejalna in- 
stytucja kontroluje, czy poda- 
ny naklad jest prawdziwy czy 
nie. Na koniec dodajmy, ze 
poki co zadne czasopismo o 
grach komputerowych nie 
wprowadzilo kontroli nakla- 
du, choc sytuacja ta lada mo- 
ment ma sit? zmienic, przy- 
najmniej w jednej znanej 
nam gazecie... 



'! 3.6 



Z komputerem jest jak z 
dziewczynq. Rzecz nie w tym. 
czy ma byc mila, inteligentna 
czy seksowna, tylko w tym, aby 
spelniala te wszystkie warunki 
(i na dokladke^ kilkanascie in- 
nych). Zgadzam si^, ze nie o 



wszystkim decyduje procesor i 
jak ktos ma Tridenta 512 w ze- 
stawie z Pentium, to jakby 
kwiatek przypiqc do kozucha. 

Niestety, coraz czesciej be- 
dziemy potrzebowac nie tylko 
szybkiego (baaardzo szybkie- 



go) procesora, ale röwniez kar- 
ty „z dopalaczem" i z calqpew- 
nosciq 16 MB RAM. Nie srysza- 
lem jeszcze o grze, ktöra wy- 
magalaby 32 MB RAM (z 
wyjqtkiem wersji demo Di- 
scworld 2, ale podejrzewam, ze 
niedlugo juz i takie rzeczy zoba- 
czymy. Na rynku pojawil si^ 
procesor MMX i producenci za- 
chwycajqsi^ jego mozliwoscia- 
mi - mozemy si«? wi^c spodzie- 
wac nowych wydatköw. 
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Pamieci TS rapsod zatobny 

To naprawde smutna wiadomosc. KoniecTop Secretu. To tak,jak- 
byginelo cos bliskiego duszy. Przez te lata Top Secret wyrobilso- 
bie dobre imie za swöj styl i rzetelnosc. Nigdynie rozumiaiem, 
dlaczego miedzy komputerowymi czasopismami panowaia at- 
mosfera walki.Ajuznigdyniezrozumiem, dlaczego wszyscy (no 
prawie) psioczyli na Topa. Przeciez wiekszosc redaktoröw wywo- 
dzila siezniego. To tak, jakby opluwac wiasnq matke! 

U Was nie spotkalem sie nigdyz takq tendencjq dlatego tez 
kieruje ten list w Wasze rece (poza tym nie ukazaly sie jeszcze 
inne styczniowe numery gazet) . Niepotrafie tez ogornqc powo- 
döw, dlaktörych czytelnicy pisywalilistyublizajqcekonkurencyj- 
nymredakcjom (szczegölnie TS, bo o nimmowa) . Teosobymajq 
komputer chyba dopiero 2-3 lata i nie zdajq sobie sprawy, co 
bylo, gdy TS wchodzilna rynek. }a sam sie na nim wychowalem. 
Mam do dzis wiekszosc numeröw (w tym te najstarsze). Pierw- 
szego numeru nie oddalbym za nie w swiecie, ma dla mnie 
ogromnq wartosc. 

Wtedy, w 1990 r. czlowiek kupowaigre i kompletnie nie mial 
pojeeia, o co wniej chodzi (angielski dopiero raezkowal wszko- 
lach). Mögl spedzic nad niq kilka miesiecy i nie dojsc do zadne- 
go konstruktywnego wniosku. Pol biedy gdy chodziio o przeröz- 
ne mutaeje zrecznosciöwek, aiegdy trafila sie strategia r bylo sie 
pokonanym. Ten stan rzeczy byi jeszcze gorszy w niewielkich 
miastach (w takim mieszkam) . Po prostu nikt nie mögl niezego 
podpowiedziec (chodzi o ludzi, ktörzy skohezyli danq gre wcze- 
sniej), bo komputer owcöw bylo kilkunastu. Razna dwa, trzymie- 
siqce udawalem sie do Poznania, gdzie mieszka möjkuzyn. Tarn 



CAMBIER 



kupowalem swoje komputery (Spectrum, 

Commodore i wreszeie IBM) i kupowalem 

gry. Szczesciem bylo otrzymanie do jakiegos 

programu opisu odbitego na ksero. W takim 

wlasnie momencie na rynek wkroczyl Top Secret. Krötko 

möwiqc: to bylszok! Gazeta opisu/qca programy nad ktörymi 

tamalem sobie glowe nie/ednq noc, ktöre s'nily mi sie tygodnia- 

mi. 

Od chwili wydania zerowego numeru (Boze, czy ktos go je- 
szcze pamieta?) Topstal sie podstawq, na ktörej kazdy szanujqcy 
siegraczbazowal. I dlatego trzebasie bylo niezle nameezyc i na- 
biegac, aby go zdobye. Teraz takie gazety sq w kazdym kiosku, 
wtedy do calego mojego miasta przychodzilo moze lOsztuk. Cze- 
sto lataiem przez kilka dnijak kot z pecherzem, zeby tylkojq zdo- 
bye. Dlatego te szczesliwe momenty pamietam do dzis - np. nu- 
mer ösmy kupilem wsrode w kiosku kolo PKS, przed godzinq 12. 
Dzieki Top Secretowi ukoriezylem kilkadziesiqt gier (...). 

Przez te wszystkie lata przywiqzalem sie do tej gazety, widzia- 
lem jak przez jej strony przewinety sie teksty mnöstwa ludzi. 
Wszystkoto, co nowe, fajne, odlotowe poznalem dzieki Top Secre- 
towi. Byl swego rodzaju spychaczem torujqcym droge. Napraw- 
de cenilem te gazete, mozna möwic o wiezi uezuciowej, ktöra 
mnie z niqpolqczyla. Sqdze, ze bedzie jak pierwsza dziewczyna. 
Choc po niej przyszfy inne, ladniejsze, seksowniejsze, to zawsze 
pozostanie tqpierwszq magicznq i przez jej pryzmat patrzy sie 
na wszystkie pozostale. 

Gimli alias Harry alias Hindus alias Gniewko the Hetman 



Przeczytatem ten list z praw- 
dziwq radosciq, ze istniejq je- 
szcze Czytelnicy, ktörzy majqtak 
osobisty i serdeczny stosunek do 
ulubionej gazety. Kazde pismo 
moze möwic o szczejsciu, jezeli 
ma takich oddanych Czytelni- 
köw. Mnie tez stane^fy przed 
oczami dawne czasy i moje po- 
czqtki zaba wy z gra mi kompute- 
rowymi oraz pier wszymi pisma- 
mi o grach traktujqcymi. I uezu- 
cie, z jakim czekalem na 
ukazanie sie, kolejnego numeru. 
Jak dobrze mieli graeze na Za- 
chodzie, ktörzy od poczqtku do- 
stawali oryginalne gry oraz fa- 
chowo o nich piszqce pisma. A 
my? Wiadomosci o grach czer- 
pato si$ z katalogöw gieldo- 



wych, pobieznych i czasem myl- 
nie opisujqcych programy. 
Same gry nie dose, ze byly w je- 
zyku dla wielu niezrozumialym, 
to jeszcze bez instrukeji. Kupo- 
walo sie^ wi^c stroniezki odbite 
na ksero. Pamietam tez rozwiq- 
zania do przygodöwek czy RPG 
w pierwszych pismach, gdzie 
wykladano „kawe. na tawe/' i 
opisywano kazdq körnende^ 
dialog czy ruch bona tera. Atmo- 
sfera tych czasöw juz nie wröci. 
Ale cöz, rozwijamy si£. Nie ma 
powrotu do pierwszych mitosci. 
Sprawa upadku Top Secretu, 
mato moze spektakularnego 
(bo nie bylo jakichs rozlamöw, 
glosnych procesöw, najazdöw 
na redakcj^itp.) , ale za to zaska- 



Macintoshü! 

festem jednym z niewielu czy- 
telniköw Gamblera posiada- 
jqcym Macintosha. Wielu oso- 
bom w Polsce komputer ten 
kojarzy sie z malym „ Classi- 
ciem". Na szczescie, jego epo- 
ka dawno minela. Teraz j est 
szybki Power Macintosh z 
RISC-owym procesorem (Pen- 
tium wymieka) i znakomitym 
systemem operacyjnym. Nie 
wiec dziwnego, ze i na Maca 
wydawana jest wiekszosc pe- 
cetowych gierek. Czasem sytü- 
aeja sie odwraca (np. Mara- 
thon 2). Szkoda, ze wnaszym 
kraju dystrybutorzy przeja- 
wiajq znikome zainteresowa- 
nie rynkiem Macintoshy, a 
ceny wszystkich gier (w skle- 
pach naliczylem raptem sie- 
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dem i sq to przewaznie staro- 
cie) przyprawiajq o mdlosci. 
Dochodzi do tego, ze na przy- 
kfad Warcrafta 2 sprowadza- 
lem z USA. Paradoksalnie - 
najwiekszy wrög Apple 'a, Mi- 
crosoft, dzielnie wkroczyl do 
Polski ze swym dose Combat 
na Maca. Mam nadzieje, ze 
coraz wie cej firm zaeznie spro- 
wadzac gry w wersji dla Ma- 
cintosha, a Gambier bedzie o 
tym informowaf (jak bylo w 
przypadku CC). 

Szymon Kiwerski 

Macintoshe kojarzq mi si<? 
zwykle nie z przeci^tnym uzyt- 
kownikiem komputera, a fir- 
mami, ktöre wykorzystujq je 
np. do skladu gazet. Zresztq 
rynek Maca w Polsce jest (i 



kujqcego (zwlaszcza dla osöb 
spoza branzy) wywoluje sporo 
pytah naszych Czytelniköw. Byli 
Top Secretowcy niechetaie 
möwiq o powodach rozstania 
si§ z firmq ale jest to z pewno- 
sciq wydarzenie takiej rangi, iz 



Special Thanks 



moze powinien na ten temat 
powstac material publicystycz- 
ny? W koneu Czytelnicy chcieli- 
by wiedziec, dlaczego bardzo 
popularne pismo niespodziewa- 
nie zniknejo z rynku. 



Special thanks dla: Rysia za przystanie -m.m. sporej liozby tipöw do nowych gier, a 
wszystko. zwiazane ladnym programem zaiza.dzaja.cym , oraz Profesora F Counia za 
bardzo ooktadne opinis o lütowym numerze Gamblera. Na koi edna spra- 

wa: jezeli Ghcecie brac udziat w konkursie na Lisi Mies;aca - podpisujcie sie im i 
i näzwiskiem oraz podawajcie doWadny ad res. Dane te s^tylko do wiadomosci redak- 

.1. to zaznaczycie). 
Magrocie za List Miesi^ca.bezsprzecznie otrzymuje Gimli aüas TS Ra- 

pcod zatobny, a nagroda ta. jest ROCZNA PRFNUMERATA GAMBLERA CC i gra E 
ken Sword. 



Pedro incogni 




chyba dfugo bedzie) bardzo 
ubogi. Nie sqdz^, abys w naj- 
blizszym czasie mögl zrezy- 
gnowac ze sprowadzania gier 
z Zachodu. 

W Polsce dystrybutorzy na 
razie nie potrafiq byc „na cza- 
sie" nawet z wielkimi hitami 
pecetowymi (w chwili, kiedy 
pisz^ te slowa nie ma na pol- 
skim rynku np. Master of 
Orion 2 czy Heroes of Might 6c 
Magic 2) , a co dopiero möwic 
o Macu. 

Jezeli chcialbys (i inni uzyt- 
kownicy Maca) napisac do 
nas, dlaczego wybraies akurat 
ten komputer oraz dlaczego 
nie cheesz go zmienic na PC, 
jakie sq jego wady i zalety - 
taki list ch^tnie opublikujemy 



(oby niezbyt dtugi). [Tu sie. 
wtrqc^: przechadzajqc sie; po 
sklepach z grami na Zacho- 
dzie i przeglqdajqc oferty za- 
chodnich firm wysyikowych 
dochodze. do wniosku, ze ry- 
nek gier na Maca powolutku 
sie, rozwija i zmierza ku lepsze- 
mu. Wiekszosc topowych gier 
na PC pr^dzej czy pözniej wy- 
chodzi na „jabole" i wybör ty- 
tulöw, z wszelkich gatunköw 
gier, jest wcale spory. Sytuacja 
pod tym wzgl^dem jest dla 
„Maköwek" o wiele korzyst- 
niejsza niz np. dla Amigi, 
zresztq w sklepach na Zacho- 
dzie stoiska z grami na Maca 
sq wieksze niz stoiska z grami 
dla „Przyjaciö-tki" - Alx]. 



I 




f» 



Brak szerszej reklamy spowodowal, ze 
nowy wynalazek przeszedl bez echa. Do- 
piero pare^ miesi^cy pözniej firma Atari (a 
konkretnie jej öwczesnypracownik, Nolan 
Bushneil) stworzyta i - juz z odpowiednio 
przygotowanq promocjq - wprowadzila 
na rynek sfynnego Ponga, przez wielu 
uwazanego za pierwszq w historii maszy- 
ny coin-op (od angielskiego coin opera- 
ted, czyli dzialajqcy na monety) . 

Mozliwos'ci Ponga (czarno-biala grafi- 
ka, dzwieki rodem z elektronicznego ze- 
garka) teraz juz tylko smieszq jednak gra 
odniosta oszalamiajqcy sukces. Trudno jq 
zapomniec - dwa prostokqty (czyli palet- 
ki) oraz kwadrat (pilka) - pojedynki 
odbywane przy ich uzyciu do dzis sniq si$ 
wielu graczora po nocach, czego dowo- 
dem mogq byc liczne strony WWW po- 
swi^cone temu produktowi. Pong byl nie 
tylko pierwszym automatem, byl WYDA- 
RZENI EM. Takich kamieni milowych w hi- 
storii gier coin-op bedzie jeszcze kilka, po- 
staram sie. je teraz w skröcie przedstawic. 

Troch^ historii 

W wyscigu o rynek maszyn coin-op wy- 
startowalo wiele firm, lecz tylko jedna z 
nich, wlasnie Atari, przetrwala (choc z 
duzymi trudnosciami) do dzis. Dopiero 
pözniej powstali tacy potentaci, jak Mid- 
way (teraz WMS Industries), Sega (uzna- 
wana dzis za niekwestionowanego lidera 
rynku coin-op; ostatnio pröbuje swych sit 
takze jako producent flipperöw) , Namco, 
Capcom czy Konami. 

Pierwsze gry byly naturalnie kopiami 
Ponga - czy to z czterema paletkami (Qu- 
adrapong, Pong Doubles), czy ze zmienio- 
nymi nieco zasadarai (Elimination, Super- 
Pong) . Dopiero pözniej twörcy zauwazyli, 
jak szerokie majqpole do popisu. Zaczejy 
powstawac pierwsze proste symulatory, 
strzelanki, gry logiczne. 

W roku 1978 rozpoczql sie. krötki marsz 
gier wektorowych (mialy one specjalne 
kineskopy, ktöre nie wyswietlaly obrazu 
punkt po punkcie, lecz tworzyly go z linii - 
nawet cyfry i litery!). Zakohczyly one 
zywot juz w 1984 roku, a na jpopular- 
niejszqgrq tego typu w Polsce (i nie tylko) 
byl bez wqtpienia niezapomniany Tem- 
pest (Atari, 1980) , ktöry nawet doczekal 
si^ ostatnio kontynuacji. 

Pierwsza gra z kolorowq grafikq to po- 
pulamy Galaxian wyprodukowany w 
1979 r. przez Namco (pözniejszych twör- 
cöw m.in. Tekkena i Ridge Racer) . Zresztq 
w tamtym okresie rzqdzily niepodzielnie 
strzelanki - np. Space Invaders, Galaga 
czy Moon Patrol musiaty byc obecne w 
kazdym salonie. 

Dokladnie w roku 1980 powstata naj- 
popularniejsza jak dotqd maszyna, 
okrzykni^ta „grq wszech czasöw" - znany 
chyba kazdemu PacMan. Utorowala dro- 
g^ innym „planszöwkom" - w salonach 
zaroilo sie. od takich gier, jakFrogger, Nib- 
bler, Pengo i Donkey Kong - a i sama do- 
czekala si§ kilku sequeli. 



Bardzo popularne na poczatku tat 80. strzelanki ustapily miejsca 
bijatykom czy pojedynkom - najwyrazniej nie tak nie raduje, jak obic 
morde przeciwnikowi. 



Dwa lata pözniej kolejna rewolucja - 
swiat podbil pierwszy prawdziwy symula- 
tor samochodu, niezapomniany Pole Po- 
sition. Przed grq ustawialy si<= kolejki osöb 
pragnqcych spröbowac swoieh sit i usly- 
szeC slynne juz dzisiaj slowa: „ PREPARE TO 
QUALIFY". Gra zyskala ogromnqpopular- 
nosc, choc miala tylko jeden samochöd i 
tylko jednqtrase.. 

Razcm z Pole Position skoriezyt sie. okres 
pionierski na rynku gier coin-op. Maszyny 



mywana przez takie tytuly, jakTekken czy 
Soul Edge, trwa az do dzis. 

Z podanych przykladöw widac wyra- 
znie, jak na przestrzeni lat zmienialy sie; 
rodzaje gier spotykanych w salonach. No- 
woczesne maszyny sq wykonane o wiele 
bardziej zaawansowanq technikq niz ich 
poprzedniezki. Kazdy, kto widzial pierw- 
sze tröjwymiarowe gry i np. Virtua Fighter 
3, zrozumie ogromnq przepasc dzielqcqte 
maszyny. Drugim waznym elementem sq 



Temat numeru 




Kiedy ewiere wieku temu pracownicy firmy Nutting 
Associates tworzyli pierwszy automat do grania, 
mieli zapewne mnöstwo watpliwosci, gdyz swiatto 
dzienne ujrzato jedynie kilkanascie egzemplarzy 
tej maszyny. Kolejny rozdziat elektronicznej roz- 
rywki zostat jednak rozpoczety - powstata gra 
Computer Space. 



staly si^ czyms powszechnym. Troche. 
szkoda tamtego okresu. Maszyna w salo- 
nie byla prawie Bogiem, a „chodzenie na 
automaty" traktowane jak ceremonia. Na 
szczescie, jest jeszcze mnöstwo osöb stara- 
jqcych sie. przynajmniej cze^ciowo przy- 
wröcic atmosfere^ dawnych czasöw. Nie- 
formalna organizaeja VAPS ( Video Arca- 
de Preservation Society) skupia ponad 
dwustu czlonköw, ktörzy zbierajq stare 
maszyny, wymieniajq si^ informaejami, 
przerabiajq obudowy i elektronik^, a 
przede wszystkim - GRAL\. 

W roku 1986 powstal slynny Double 
Dragon, pierwsza z „bijatyk", dzis najpo- 
pularniejszy rodzaj gier w salonach. Ktöz 
nie gral w takie tytuly, j ak Renegade, Ven- 
detta czy Cadillacs & Dinosaurs? 

W 1991 roku gra Street Fighter 2 
firmy Capcom rozpoczeta, 
trwajqcy do dzis, boom na 
pojedynki. Tylko seria 
Mortal Kornbat, glöwnie 
dzieki digitalizowanej 
grafice i niespotykanej 
wczesniej dawee brutal- 
nosci, zdolala röwnie sku- 
teeznie podbic serca gra- 
czy. Gdy dwa lata pözniej 
zaprezentowar» Virtua 
Fighter - wkroczylismy w 
erq tröjwymiarowych po- 
jedynköw, ktöra, podtrzy- 



zmieniajqce sie. gusta klientöw salonöw. 

Wprowadzona na rynek w 1976 r. gra De- 

ath Race 2000, w ktörej kierowanym sa- 

mochodem mozna bylo przejezdzac ludzi, 

wzbudzila 

o g romne 

kontrower- [;« 

sje i na sku- 

tek prote- 

stöw zosta- 

la szybko 

wycofana z 

rynku. Wy- 

produko- 

wany szes- 

na- 




Alpine Racer 
- po co komu narfy? 
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PacMan to naipopularniejsza jak dotad maszyna, okrzykniqta „ grq wszech czasöw". 
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scie lat pözniej, o wiele bardziej brutalny, 
Mortal Kombat stal sie^ hitem na catym 
swiecie. Ktos kiedys powiedzial (cytuj? z 
pamieci) : „Breakout stal si$ röwnie popu- 
larny, co Pong, gdyz wprowadzil cech$, 
ktörej nie mial jego poprzednik. Destruk- 
cfc. Twoim celem staio si<? nie pokonanie 
przeciwnika, lecz wyeliminowanie go. Od 
tej pory 95% gier ma za cel - w mniejszym 
lub wiekszym stopniu - niszczenie". 

Nie dziwnego, ze bardzo popularne na 
poczqtku lat 80. strzelanki ustqpify miej- 



™ Ciekawe symulatory 

Projektanci automatöw maja. duzo wieksze pole 
do popisu, tvvorza, wiec gry, o jakich posiadaeze 
komputeröw domowych nie moga. nawet ma- 
rzy6. 

Przyktadem moze byö automat Arm Champs 2 
(producent: Jaleco), w ktörym situjemy sie na 
rekez komputerowymi przeciwnikami. Zamiast 
joysticka mamy po prostu metalowa. kopie gra- 
by! Podobna. gra. jest Sonic Blast-Man (Taitö), 
gdzie uderzamy w specjalna.tarcze, a automat 
bada, czy jestesmy na tyle silni, aby ocali6 swiat 
przed kolejnym potworem. 
Jednym z moieh ulubionych symulatoröw lotu 
jestTop Landing (röwniez Taito), w ktörym za- 
daniem graeza jest wyla^dowanie na kolejnych 
lotniskach röznymi samolotami w nieciekawych 
zazwyczaj warunkach. Grafika nieskomplikowa- 
na (1988 rok!) - mimo to wraienie jest niesamo- 
wite. Siedzimy w zamknietej kabinie z r^kami na 
sterach, styszymy tylko ryk silnika i meldunki z 
wiezy kontrolnej, a dzieki systemowi sitowniköw 
hydraulicznych C7iijemy mohy samolotu. Oczy- 
wiscie, przewidziano takze zewnetrzny monitor 
dla obserwatoröw. 

Innym realislycznym symulato rem jest Race Dri- 
vin' Deluxe (Atari), gdzie starano si§ jak najdo- 
ktadniej odwzorowac wneUze samochodu - 
mamy oczywiscie kierownic? i pedaty, ale takze 
stacyjke, szesciobiegowa, skrzynie oraz reczny 
hamulec. Wprawdzie kabina jest nieruchoma, 
ale i tak gra sie doskonale. W grze F-1, kopii 
Pole Position, posunieto sig jeszcze dalej - 
przed soba. mamy trzy monitory (przy czym bocz- 
ne sa, naehylone pod katem 30°), co daje je- 
szcze lepsze ztudzenie jazdy prawdziwym samo- 
chodem. 

Alpine Racer (Namco) to röwniez dose cieka- 
vva maszyna, bowiem symuluje... zjazd na na- 
rtach. Bierzemy kijki w rece i szusujemy po cy- 
bernetycznych stokach, wyswietlanych na 46- 
calowym monitorze. W automatach z serii Ho- 
losseum (Sega) monitora w ogöle nie widac - 
wydaje sie, ze postacie stoja na obudowie 
(wszystko to oczywiscie trik, zastuga odpowie- 
dniego lustra). W grze Title Fight (takze Sega) 
boksujemy, uzywajac dwöch joysticköw jak reka- 
wic - bokser na ekranie wykonuje doktadnie ta- 
kie same ruchy, co my manipulatorami. 
Przyktady „dziwnych" maszyn mozna mnozyc. 
Wyobraznia twörcöw wydaje sie nie miec gra- 
nic. A röwnoczesnie, trudno sobie wyobrazic 
cos podobnego na komputerze lub konsoli w 
domu. 



sca bijatykom czy pojedynkom - najwyra- 
zniej nie tak nie raduje, jak obicie mordy 
przeciwnikowi. Gracze zqdajqlitröwkrwi, 
lamanych kosci i stosöw zwlok, wiec pro- 
ducenci dostarczajq odpowiednie auto- 
maty - dzis w salonach ponad polowa 
maszyn to „gry walki". 

Budowa maszyny coin-op 

Pora powiedziec troche^ o samym automa- 
cie i jego budowie. Nie wdajqc sie^ w bliz- 
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sze szczegoly, mozna przyjqc, ze na kazdy 
automat skladajq si§: 

1. Obudowa. W zaleznosci od wyobra- 
zni projektantöw (patrzramka) moze 
to byc zaröwno kokpit samolotu, wn?- 
trze statku kosmieznego, jak i najbar- 
dziej standardowe, czarne pudlo. Sto- 
sunkowo czesto psuje si^, jako najbar- 
dziej narazona na uszkodzenia 
powstale z winy klientöw salonu (np. 
dziwnym zbiegiem okolicznosci gra- 
cze siadajq zazwyczaj na plakietkach 
„DO NOT SIT HERE") . Do obudowy 
mozna zaliczyc takze: 

1.1. Drzwiczki. Na nich zazwyczaj za- 
montowany jest kasownik, czyli 
otwör ; do ktörego wrzucamy nasze 
ciezko zarobione pieniqdze. Kasownik 
odpowiada za odröznianie monet do- 
brych (ktöre zamieniane sqna kredy- 
ty) od zlych (ktöre graez dostaje z po- 
wrotem) . Jesli wrzucilismy dobrq mo- 
net^, uzyskamy dost^p do menu gry - 
mozemy jqprzetestowac oraz ustawic 
pewne opeje (poziom trudnosci, gto- 
snosc dzwi^ku, liczbe^ zetonöw po- 
trzebnych do grania itp.) . 

1.2. Blat (pulpit) . Element wyst^pujq- 
cy zazwyczaj w grach uniwersalnych 
(patrz dalej), na ktörym umieszezone 
sq manipulatory i przyciski. Z oczywi- 
stych przyczyn blat „psuje si^" najez^- 
sciej, lecz jest takze stosunkowo nie- 
drogi (Joystick kosztuje ok. 20 zl, przy- 
cisk - 4 zl) . 

2. Monitor. Zdecydowanie najdrozsza 
cz^sc zestawu. W automatach znaj- 
dziemy ich mnöstwo, poczynajqc od 
najmniejszych o srednicy 19", az do 
monstrualnych, kilkudziesieriocalo- 
wych kineskopöw. Powszechnie stoso- 
wany jest trik ze speejalnie profilowa- 
nymi szktami, dzieki ktörym obraz 
wydaje sie. duzo wlekszy niz jest na- 
prawd^. Czesto tez monitor lezy 
gdzies w srodku maszyny i dopiero 
uklad luster kieruje obraz w stron^ 
graeza. 



3. Zasilacz. Röwniez bardzo wazny de- 
ment. Podobny do tych stosowanych 
w komputerach - przerabia prqd 
zmienny 220 V na staly o napieciu 5 i 
12 V. Od jakosci zasilacza zalezy, czy 
gra nie bedzie sie wieszala, „buraezy- 
la" (krzaki zamiast grafiki, brak 
dzwieku) , czy tez nagle „resetowala". 

4. Program. Elektroniczna plyta z ukla- 
dami scalonymi, pami^ciqitp., to od 
niej zalezy, czy bedziemy grali w Tek- 
kena 2 czy tez w NBA Jam. Wyglqdem 




Title Fight - boks dla kazdego 

najbardziej zblizona do plyty glöwnej 
komputera PC, z tym ze moze si^ 
znacznie röznic rozmiarem (od ma- 
lutkiej plytki o wymiarach kartki pa- 
pieru, az do „trzypi^trowego" mon- 
strum formatu A3) . Poniewaz wszyst- 
kie dane graficzne i muzyczne 
zachowywane sq w pamieeiach ROM 
(wylqczajqc rzadkie w Polsce przy- 
padki gier na dyskach laserowych), 
kolejne etapy, przeciwnicy itp. ladujq 
si^ blyskawicznie. Plyta komunikuje 
sie, z monitorem, blatem, glosnikami 
itp. za pomocqspecjalnego interfejsu 
(najbardziej znany to JAMMA). 

Czasami stosowany jest takze System 
podobny do uzytego w niektörych konso- 
lach, czyli stala plyta-matka z procesora- 
mi i ukladami generujqcymi dzwiek i 
obraz plus wymienne kasety (kartridze) z 
danymi. Czesto do jednej plyty-matki 
mozna wlozyc kilka (nawet osiem) käset, 
co pozwala na umieszczenie wielu gier w 
jednym automacie. Najbardziej popular- 
ny w Polsce System tego typu to Neo Geo 
znanej firmy SNK. 

W niektörych automatach znajduje si^ 
duzo innych elementöw, np. silniki hy- 1 



■ 




Amerykanska armia zamöwUa kilkanascie 
egzemplarzy symulatora BattleZone do trenowania 
zotnietzy. 
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jdrauliczne poruszajqce w odpowiedni 
jsposöb obudowq, zewnetrzne monitory 
itp- 

Podziat maszyn 

Znamy juz jako tako budow$ gry coin-op, 
mozemy wiec wyjasnic teraz röznic^ mi^- 
dzy grami uniwersalnymi a symulatorami. 
W grze uniwersalnej obudowa i plyta z 
grq to dwa rözne elementy, ktöre mozna 
wzajemnie wymieniac. Jezeli wlasciciela 
salonu nie stac na drogq obudowq „z ba- 
jerami", kupuje po prostu tahszqi wklada 
do niej t<£ samqplyt^; moze przyniesie ona 
troche mniejsze dochody, ale grünt, ze w 
ogöle dziata. [ezeli chce zmienic gr§ - wy- 
starczy, ze kupi tylko nowy program, obu- 



Automaty a inne platformy 

Gdy powstaly pierwsze komputery domo- 
we, automatom wrözono rychly upadek. 
Komu chcialoby sie^ chodzic do salonu - 
pytano - jezeli moze grac w ulubione gry 
we wlasnym fotelu? Jednak maszyny coin- 
-op przetrwaty do dzisiaj i, co ciekawsze, z 
roku na rok majqsie. coraz lepiej. 
Dlaczego? 

Przede wszystkim, automaty zawsze 
wyprzedzaly (pod wzgledem poziomu 
techniki produkcji) gry na komputery do- 
mowe. Ostatnimi czasy, wraz z pojawie- 
niem siq na rynku konsol najnowszej ge- 
nerali, dystans zmalat, lecz nie zniknqt. 
Zauwazcie, ze konwersje dokonywane sq 
na ogöt z automatöw na inne platformy, a 
nie odwrotnie. Röwnoczesnie, rzadko przy 
konwersji udaje sie. utrzymac jakosc i ptyn- 
nosc grafiki, tak Charakter ystycznq dla 
gier na automatach. 

Poza tym, maszyny o wiele dokladniej 
odwzorowujq „instrumenty poktadowe". 
Mowa tu oczywiscie o symulatorach - 
Sega Rally na domowym Saturnie i ta 
sama gra w salonie, gdzie do dyspozycji 
jest 50-calowy monitor, kierownica, peda- 
ly i ruchomy kokpit to dwa zupetnie rözne 
swiaty. O ile lepiej gra sie. w Virtua Cop 
dzierzqc w dloni pistolet, a nie tyl- 
ko myszk^. Jak przyjemnie 
siedziec na motocy- 
klu, zamiast 
trzy- 




Deseii Tank 



dowa zostaje ta sama. 

Symulator z kolei tworzy jed- 
nolitq catosc. Ogromna liczba mani- 
pulatorö w w symulatorach powoduje, ze 
zazwyczaj przekladanie programöw nie 
ma sensu (co za przyjemnosc z jezdzenia 
czotgiem, gdy siedzimy w obudowie od sa- 
molotu). Nawet gdybysmy chcieli wyko- 
rzystac program ]ednej samochodöwki w 
drugiej, naktad pracy, jaki tr2eba w to 
wlozyc (praktycznie kazdy symulator ma 
inny interfejs) odstraszakazdego. 

Powyzszy podziai pozwala dose dokla- 
dnie okreslic gry nalezqce do obu grup. 
Do gier uniwersalnych zaliczamy wi^c: 
pojedynki, bijatyki, strzelahki, gry logicz- 
ne i platformowe oraz röznorakie gry spo- 
rtowe (pitka nozna, koszyköwka) . Symu- 
latory natomiast to, zgodnie z nazwq röz- 
nego rodzaju pojazdy (samochody, 
samoloty, helikoptery, statki kosmiczne) , 
ale takze gry „pistoletowe" (np. Virtua 
Cop czy Operation Wolf) . 



mac rece na 
padzie i wysilac 

wyobraznie. 

Co prawda, wymy- 
slono juz speejalne joysticki do sy- 
mulatoröw i pistolety, ale kogo na to wszy- 
stko stac? Poza tym, kazdy automat ma 
dokladnie przemyslany „panel sterowa- 
nia", a projektant nie jest specjalnie ni- 
czym ograniezony. Trzeba dodac jeszcze 
jeden pedat? Nie ma sprawy. Jakis niety- 
powy wolant? No problem. Symulator po- 
trzebuje czterech joysticköw? To tez da si^ 
zrobic. Trafnie dobrana obudowa czesto 
znaczy wi^cej niz sama gra. Praktyka po- 
kazuje, ze w niektörych salonach duzym 
powodzeniem cieszy sie. Out Run Deluxe z 
1986 r. (sie!) - tylko dlatego, ze zostat 
umieszezony w doskonale zaprojektowa- 
nej obudowie zsystemem sitowniköw. Cie- 
kawostkq moze byc tez fakt, ze kilkanascie 
egzemplarzy symulatora czolgu BattleZo- 
ne (Atari) zostato zamöwionych przez 




pie 
MILIARDÖW 
starych ztotych. 

TfTTTVTTTTTTYT 

Ideal - najliczniej wystepujqca wPolsce obudowa 

amerykanskq armi$ do trenowania swo- 
ich zotnierzy - dowödztwo uznalo, ze au- 
tomat wystarczajqco doktadnie odwzoro- 
wuje elementy jazdy prawdziwym poja- 
zdem. 

Inny plus automatöw - mozliwosc 
wspötzawodnictwa kilku osöb röwnocze- 
snie. Co z tego, ze wiekszosc gier na PC czy 
konsole umozliwia rozgrywke; w trybie 
multiplayer, gdy pod rekq nie ma odpb- 
wiedniej liczby komputeröw. Tymczasem 
praktycznie kazda gra w salonie umozli- 
wia jednoczesnq zabawe wielu graezom - 
producenci po prostu wiedzq, ze jednooso- 
bowe maszyny sqz göry skazane na poraz- 
k^. W przypadku gier uniwersalnych - 
strzelanek, mordobic i symulaeji sporto- 
wych - spotyka si^ co najmniej dwa joy- 
sticki (w ekstremalnych przypadkach - 
np. w X-Men: Children of the Atom - na- 
wet szescl), przy czym wszyscy graeze sq 
röwnouprawnieni (nie ma znanych np. z 
FIFA'97 problemöwtypu: kto gra na mysz- 
ce?) . Symulatory natomiast wyposazone 
sq w opej^ umozliwiajqcq tqczenie az do 
os'miu takich samyeh maszyn w jeden ze- 
staw. Czesto dodawane sq nawet monito- 
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Atmosfera salonöw sprzyja wspötzawodnictwu, szybkiej akcji i „wyiyciu «ff». 
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ry dla widzöw, aby mogli doktadniej sle- 
dzic przebieg rozgrywki. 

Automaty sq poza tym dose odporne 
na zniszczenia. Poniewaz wiadomo, ze na 
jednym grac b^dq tysiqce osöb, muszq 
miec duzqwytrzymalosc (np. praktycznie 
wszystkie joysticki dzialajq na mikrowy- 
tqcznikach, ktöre wprawdzie hala- 




Sega Rally 

sujq, ale 

zatosqbar- 

dzo twarde). 

W momentach 

najwi^kszego napi^cia mozna wi^c wal- 

nqc w przycisk bez obawy, ze za chwile^ we- 

zwie nas do siebie „szef" (tak najez^säej 

okresla si^ osobe^ odpowiedzialnq za wy- 

dawanie ietonöw) . Nie musz^ chyba do- 

dawac, jak bardzo pozwala to rozladowac 

si$ i uspokoie. 

Ostatnim, choc dla wielu osöb najwaz- 
niejszym aspektem sprawy, sq jej koszty. 
Aby zagrac w domu, trzeba wydac pieniq- 
dze na kompilier lub konsole. oraz gry. 
Tymczasem w salonie jedna gra kosztuje z 
reguly 50 groszy. Faktem jest, ze grajqc in- 
tensywnie mozna w ten sposöb stracic for- 
tvOlf, jednak przy zachowaniu umiaru 
mozna si$ niezle zabawic za niewielkie 
pieniqdze. Tym bardziej, ze przyjemnosc 
grania na dobrym automacie,.w dobrym 
salonie moze byc o wiele, wiele wi^ksza. 

Polskie salony 

Niestety, wiekszosc podanych faktöw od- 
nosi sie^ do salonöw gier np. w USA czy Ja- 
ponii. Polskich wlascicieli nie stac na spro- 
wadzanie do kraju nowoczesnych ma- 



szyn, a w salonach dominujq uzywane 
automaty, sprowadzone z Niemiec. Po- 
wszechnie stosuje sie^ np. proceder adapto- 
wania obudowy z jednej gry do drugiej. 
Nawet, gdy przeröbka przeprowadzona 
jest sprawnie i fachowo - to nie to samo co 
gra na oryginalnym automacie, gdzie cz^- 
sto spotykamy np. wypisane 
tajne ciosy lub podpo- 
wiedzi, a i ukiad przyci- 
sköw jest czasem dosto- 
sowany speejalnie dla 
danej gry. 

Dlaczego tak sie^ 
dzieje? Odpowiedz jest 
prosta - polski graez wy- 
daje „na automaty" 
duzo mniej pieni^dzy niz 
jego zachodni koledzy. 
Publicznosc w polskich 
salonach to zazwyczaj 
m 1 o - 
dz i e z , 
_^ — - gdy na 

przyktad 
w Niem- 
czech nie 
mozna 
wejsc do ta- 
kiego lokalu 
przed ukoii- 
czeniem sie- 
demnastu 
lat! A po- 
niewai 
s t a r s i 
majq za- 
zwyczaj 
wi qce j 
pieni§- 
dzy... Z tego 
powodu wiascicie- 
lom salonöw po prostu niei 
optaca sie^ sprowadzanie najnow- 
szych gier. 



Ceny 



Tym, ktörzy po przeczytaniu tekstu wpadli na po- 
myst sprowadzenia sobie jakiejs maszyny do 
domu, trzeba niestety wylac na gtowe. kubet zim- 
nej wody - ceny wykraczaja. daleko poza mozli- 
wosci portfela przecietnego graeza. 
Najtaiisze sa. maszyny uniwersalne. Najpopular- 
niejsza w Polsce obudowa, charakterystyczny 
Ideal z 19-calowym monitorem i dwomajoystic- 
kami, kosztuje ok. 900 z\ (piszemy tu o rzeezach 
uzywanych, ale w dobrym stanie), Koszt bardziej 
zaawansowanej obudowy (np. Merkur Vision z 
28-calowym monitorem) to juz 4500 zt, a jednej 
z najlepszych - Panorama Vision (monitor 43 
cale, dwa siedzenia) nawet 7000 zi 
Do obudowy trzeba jeszcze dodac gre - ceny 
najnowszych i najpopularniejszych w Polsce tytu- 
töw (Die Hard Arcade, Tekken 2 ver. II) 
mieszcza. sie w granicach trzech i pöi tysi%ca zto- 
tych. Nieco starsze hity (np. Ultimate Mortal 
Kombat 3) to juz o tysiac mniej, a najtarisze, lecz 
cia.gle przynoszace dochody (oczywiscie w tych ' 
„iepszych" salonach) mozna dostac juz za 700 zt. 
Ciekawostka, moze byc fakt, ze takze na tym ryn- 
ku spotykamy sie z piraetwem. „Podröby" ptytz 




grami (zazwyczaj z Dalekiego Wschodu, ale tak- 
ze np. z Wtoch lub Hiszpanii) sa, o 30% tarisze, 
ale o wiele bardziej zawodne. 
Duzo gorzej jest z symulatorami. Jedna z najpo- 
pularniejszych maszyn w Polsce, wspomniany 
Out Run Deluxe (ruchorny kokpit, siedzenie), 
kosztuje trzy i pol tysiaca, podezas gdy jego 
kontynuacja, Out Runners, juz dwa razy wi§cej 
(wprawdzie w wersji dla dwöch graezy, ale bez 
sitowniköw i w brzydszej obudowie). Za popular- 
ny automat Virtua Cop 2 zaplacimy wprawdzie 
nieco mniej (troche ponad 6000 zt), ale juz 
Mar« TT Super Bike (jeden z nowszych symu- 
latoröw Segi) w wersji deluxe (monitor 50 cali, 
ruchorny motocykl) to wydatek rzedu szesnastu 
tysiecyl 

Ale to nie wszystko - cena nowoczesnych, wy- 
konanych zaawansowana,technikasymulatoröw, 
prezentowanych na tegorocznych targach IMA, 
osia.gata nawet astronomiezna. kwote. 500 tys. zt 
(pieciu MILIARDÖW starych ztotych). Nie dziw- 
nego, ze zadnego salonu w kraju nie stac na 
kupno takiego cacka... 
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Gracze zadaja litröw krwi, tamanych kosci I stosöw zwiok, wiec producenci 
dostarczaja odpowiednie automaty. Dzis w salonach ponad poiowa maszyn to 
„gry walki". 

TTTTTTT?TTT?Ty?tTTTfTTTT?TTTTTT?TTTTTTTTTTTTTT?TfTTTTTTTTTT?T?TV?TTV 

A jak wyglqdajq nasze „centra rozryw- 



iki"? Kilkanascie lat temu prawie wszystkie 
salony byly obskumymi budami ze zde- 
molowanymi i ledwo dzialajqcymi auto- 
matami. Starzy wyjadacze pamietajq za- 
pewne rozregulowane monitory, rozpada- 
jqce sie^ joysticki i przyciski, ktöre nie 
kontaktowafy. Nie dziwnego - sredni wiek 
maszyny w tamtym okresie wynosil pra- 
wie dziesiec lat! Brak dost^pu do najnow- 
szych cz^sci z RFN oraz relacja marki do 
zfotöwki powodowafy, ze posiadany 
sprz^t naprawiano, jak dlugo sie^ daio. Je- 
su dodac do tego doswiadezenie öwcze- 
snych „serwisantöw", trudno siq dziwic 
powstaiej sytuaeji. 

Takze dzisiaj stosuje sie^ rözne niecieka- 
we (i zazwyczaj takze, w mysl obowiqzujq- 
cych w Polsce praw, nielegalne) „chwyty" 
- np. umieszczanie w obudowach od ma- 
szyn... zwykrych konsol (PSX, Saturn). My- 
sl$, ze dtugo jeszcze nie zobaezymy w na- 
szym kraju wielopiettowych salonow, do 
ktörych bedq chodzic caie rodziny i kazdy 
znajdzie cos dla siebie. Salonow z wydzielo- 
nymi sekejami np. pilki noznej czy symula- 
toröw lotu, gdzie regularnie bedqsie_ odby- 
waC turnieje röznych gier i konkursy z na- 
grodami. 




Automaty a sprawa polska 

W recenzji z uroczego, microsoftowego Return of the Arcade (Gambler 9/96) wspominatem troche. stare, 
dobre, „automatowe" czasy. Nie bede. sie powtarzac, ale nie omieszkam skrobna6 kilku stöw nt. roznicy mi$- 
dzy tym, jak wyobrazam sobie centra rozrywki (i jakie odwiedzam na Zachodzie), a jaka jest specyfika pol- 
skäch tzw. salonow gier. 

Oczywscie czasy, gdy w polskich „salonach" gromadzit sie tzw. element, naleia. juz do przesztosci. Juz nie 
ma tych walk na piesci i barwnych kafejek... Ooops, nie ta bajka. Ale faktern jest, ze öwczesni bywaley owych 
lokali sajeraz powszechnie szanowanymi biznesmenami z podwarszawskich miejscowosci, kryminalistami 
lub redaktorami pism o grach. I sam nie wiem, ktörzy skoriezyli najgorzej... 

Starzy ludzie odeszli, ale zwyczaje pozostafy. W polskim salonie caty czas stoi przeci$tnie 15 pudet, z czego 
3 sa wylaezone, a w pozostarych 12 nie dziataja joysticki. Zreszta., moze to i lepiej, boprezentowane na 
owych pudiach produkcje stanowia^ doskonary, naukowy przekröj rynku gier komputerowych z lat 80. i po- 
czatku 90. W najlepszym razie, oczywiscie. Wszak jeszcze w roku 1993 na dworcu w Gdyni gratem w Peri- 
scope (pierwsza produkcja Segi, rok 1968 - to nie bfad w druku!), zas w 1 992 r. w Warszawie w pierwsza. 
gre. samochodowa.swiata, Night Ridera (Atari, 1975). Dobrze, ze przynajmniej nie taktatwo jak kiedys do- 
stac po buzi, cho6 to moze moje 100 kg zywej wagi i 1 92 cm wzrostu dzialaja. oniesmielajaco? 
Jako ciekawostke möge, dodaö, ze w Warszawie sytuacja jest wyjatkowo nieciekawa. Jedyny rokujaey nadzie- 
je salon (w Burger Kingu przy pl, Konstytucji) ostatnio bardzo sie popsut. Lepsze salony sa. w innych mia- 
stach, przy czymjakosö tym wyzsza, im dalej odstolicy- wiem od redakcyjnych wspötpracowniköw, ze bar- 
dzo dobre salony sa. wSzczeci nie, a nie najgorzej bywa takze wJasle... 

A ja sobie marze o prawdziwym salonie gier w zachodnim stylu. O ponad setee pudet, z mnöstwem rozbudowa- 
nych symulatoröw i innych cudeniek, wtym takze najnowszymi, swiatowymi produkejami. O wydzielonym polet- 
ku z jednorekimi bandytami (od lat 18, rzecz jasna!). O barku z napojami chtodzaeymi. I o tak skutecznej ochro- 
nie jakta, ktöra wyprowadzita mnie kiedys z pewnego londyriskiego salonu, gdy kopnatem automat z przesypu- 
jaeymi sie monetami (chwile wczesniej pozar! moje ostatnie oszczednosci). Marze o prawdziwym centrum elek- 
tronicznej rozrywki. gdzie za wydane pieniadze otrzyma si§ przezycia naprawd^ najlepszej jakosci. AI©X 



W niektörych lokalach latwo dostac po 
mordzie, w innych - kupic narkotyki (to 
nie zart!) . Smierdzqce budy z podejrzany- 
mi typami gotowymi skopac nam d... za 
jeden zeton byry, sqi b^dq. Jednak mozna 
juz w Polsce trafic na salon gier z nowymi 
(w miar?) maszynami, kulturalnq ob- 
siugqi porzqdnymi klientami, do ktörego 
co jakis czas bedzie si^ ch^tnie wracalo - 
nawet nie po to, zeby zagrac, ale chociaz 
popatrzec, jakgrajqinni. Kazdy, ktobyl 
w takim salonie, wczui siq w jego at- 
mosfer^, poczul charakterystycz- 
ny zapach maszyn i wrzucit 
choc jeden zeton - wie, o co 
mi chodzi... 

Jim Midnite 



Daytona USA 



Czy aby na pewno? 

Mimo tych wszystkich „ochöw" i „achöw" 
- istnieje oczywiscie takze druga strona 
medalu. W salonach jest obeena tylko 
pewna konkretna, dostosowana do klien- 
teli, sfera gier - nie spotkamy tu ani gier 
strategicznych, ani RPG, nie wspominajqc 
nawet o przygodöwkach, a inne gatunki 
(np. symulatory lotu) sq bardzo upro- 
szezone. Zresztq wedlug mnie, calkiem 
slusznie - o wiele lepiej dowodzi si? woj- 
skami czy tez zglf bia tajemnice podziem- 
nych lochöw w domowym zaciszu. Atmo- 
sfera salonow sprzyja wspölzawodnictwu, 
szybkiej akeji i „wyzyciu si^". 

A skoro juz o atmosferze mowa, nalezy 
tez pamiefac, jak rözne mogq byc salony. 
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W dzisiejszym wydaniu: 

KLUBY 

DISKEDITOR DREÄM TEAM 44 

Fantasy General (PC) 44 

Jagged Alliaüce: Deadly Games (PC) 44 

Heroes of Might & Magic 2 (PC) 44 

Ishar 3 (PC) 45 

Tomb Raider (PC) 45 

KLUB 3D 47 

GILDIA RPG 48 

KS GAMBLER 49 

EKG, czyli ELITÄRNY KLUB GENERÄLÖW 50 

CLUB SIMULATOR 52 

RQZWIAZANIA 
Case of the Rose Tatoo 

- cz. 1 (PC) 53 

Fable (PC) 53 

T&T 

Privateer 2: The Darkening (PC) 54 

Tekken 2, ciosy - cz. 5 (PSX) 56 



M.A.X. (PC) 

Po kliknieciu na jednostce, 
wstukaj (pami^tajac o nawiasach 
kwadratowych!): 

[MAXAMMO] - amunicja. 

[MAXSURVEY] - odkrywa wszystkie 

zasoby. 

[MÄXSPY] - odkrywa wszystkie 

jednostki wroga. 

[MAXSUPER] - Upgrade do 30. 

poziomu. 

[MAXSTORAGE] - surowce. 



Megarace 2 (PC) 

Kody nalezy wstukac jako 
parametry w linii komend przy 
uruchamianiu gry (np. MEGARACE 
SPEED MONEY MAP). 

SPEED - szybszy samochöd, 

MONEY - 99,999 kasy na dzien 

dobry. 

MAP - w czasie wyscigu wyswietlana 

jest mapa. 

GAME - pomija intro. 

NOLANCE - nie ma Lance Boyle'a! 



Konkurs? Jaki Konkurs? 

Witam adeptöw kombinatoryki stosowanej! Miesiac temu obiecalern ze 
b^dzie konkurs. Hm, jakby to powiedziec... sklamalem. Moze niezupemie, wtedy 
rzeczywiscie zamierzaiem konkurs oglosic. Teraz wpadtem na lepszy pomysl. 

Zamiast sie. giowic nad odpowiedziami na jakies trudne pytania, napiszcie 
po prostu, tip do jakiej gry chcielibyscie zobaczyc w kolejnym wydanin TeTe. 
Wsröd reprezentantow wjelcszosci rozlosujemy gr^, a ich zyczenie zostame w 
miare moznosci spelnione. Kazdego 30 dnia danego miesiaca bedziemy 
podsumowywac glosy, a wyniki plebiscytu oglosimy w najblizszym, mozliwym 
numerze (podsumowanie 30 kwietnia - numer czerwcowy itd.), Tymczasem 
zapraszam do lektury, zyczac owocnego kombinowania. 

Zgredaktor 

PS Ci z Was, ktörzy stwierdzili, ze kody do Privateera 2 z popr2edmsgo 
nurneru nie dzialaja., niech spröbuja, wstukac je z pomini^ciern spacji. 



SCREAMER 2 (PC) 

Aby uzyskac dostejp do 4 
dodatkowych samochodöw wpisz w 
menu glöwnym; TACAR, TBCAR, 
TCCAR, TDCAR. 

Dodatkowa, siödma trasa: MRTRK. 

Mozliwosc startu we wszystkich 
ligach: CHMPA. 



Redneck Rampage 
Demo (PC) 

RDELVIS - niesmiertelnosc. 

RDALL - wszystkie przedmioty 

+ zdrowie, 

SHOWMAP - pelna mapa. 

RDCLIP - przechodzenie przez 

sciany. 



Heroes of Might Sc Magic 2 (PC) 

Wszystkie kody wpisuje sie podczas gry na glöwnej mapie (nie w miescie!), 
uzywaja_c klawiszy numerycznych na görze. 
911 - wygrywasz scenariusz i przechodzisz do nast^pnego. 
32167 - wybrany aktualnie bohater dostaje 5 czarnych smoköw (mozna 
powtarzac wielokrotnie w cia_gu dnia). 
8675309 - odkryta zostaje cala mapa. 

Tomasz Ärczynski 



Wäges of War (PC) Hunter Hunted (PC) 



Aktywacja kodöw: BLOOD MONEY 
BILL - wybrany wojownik dostaje 
wszystkie typy broni. 
VERB - dodatkowa amunicja. 
NOUN - zdrowie. 



COLE - niesmiertelnosc, wszystkie 
typy broni. 

RÄYL - niesmiertelnosc. 
LUKÄSZUK - wszystkie typy broni. 
SNELLINGS - zdrowie. 






DISKGDITOR 

DRGAM 

T€AM 




09h Magical Javelin 



KQLKOJHEIEBÄNQW 



Fantasy General (PC) 



Grzebiemy w pliku .SÄV z podkatalogu SAVES. 

JEDNOSTKI ... . 

Szukamy w pliku nazwy oddzialu (np. „3rd Peasants") i przyjmujemy, ze jej pierwszy znaK 

ma offset +00h. No i mamy, 



-lShrodzaj jednostki; 

Heavy Infantry 

OCh Warbands 

ODh Swordsmen 

OEh Pikemen 

OFh Legionarü 

10h Samurai 

11h Heavy Spearmen 

12h Lizardmen 

13h. Werebears 

14h Lionmen 

15h Elephantmen 

16h Air Warriors 

17h Treemen 

18h Giant 

19h Earth Elemental 

lAh Sandmen 

lBh Monks of Meo 

ICh Bronzeman 

lDh Irort Giant 

lEh Warlord Mechanus 

6Dh Corporal 

6Eh Sergeant 

6Fh Lieutenant 

70h Captain 

71h General 

72h Borric 

74h Loric 
78h Dreggo 
82h Orcs 
83h Ogres 
84h Cobramen 
85h Trolls 
86h Ogre Knights 
87h Shadow Warriors 
A9h Barbarians 
ADh Kraekvar 

Blh Morg the Lasher 

Light Infantry 

00h Peasants 

01h Militia 

02h Auxilta 

03h Javelinmen 

04h Ashiguers 

05h Berserkers 

73h Shandel 

7Ah Xyphon 

7Bh Priest of Handola 

•7Ch Gobltns 

7Dh Skeletons 

7Eh Ratmen 

7Fh Gripper 

80h Lava Warriors 

8 1h Mummy 

ABh Witch of Icethom 

AFh 

B3h 



Gobiin Scouts 
Orc Scouts 
Shadows 
Ogre Hunters 
Claw the Assassin 



Grimal the Rat Lord 42h 



Leech King 
Skirmisher 

25h Slingers 
26h Staff Slingers 
27h Scouts 
28h Foresters 
29h Huntsmen 
2Ah Trail Runners 
8Eh Skeleton Slingers 



8Fh 
90h 
91h 
92h 
AEh 
Archer 

lFh Elf Bowmen 
Longbowmen 
Pistoliers 
Gunners 
Fire Archers 
Royal Aichers 
Krindel 
Slave Archers 
Gobiin Archers 
Orc Archers 
Orc Longbowmen 
Skeleton Archers 
Steam Gunners 
Cavalry 
2Bh Squires 

Heavy Cavalry 
Chariots 
Cataphxactoi 
Power Lancers 
Phoenix Knights 
Fire Beetles 
Centaurs 
Ogre Centaurs 
Centaur Knights 
Unicorns 
Elf Chariots 
Hydra 

Turtle Dragon 
Ghost Riders 
Nightmare 
Rolling Man 
Steamphont 
Rolling Fort 
Thunder Tread 
Dragon Knights 
Sir Kalador 
Serpent Riders 
Undead Cavalry 
Mastodon 
Rhino Knights 
Knights of Fire 
Shadow Knights 
Pale Marshai 
Deattüord Rapax 
Light Cavalry 
3Fh Light Cavalry 
Elf Knights 
Juns 

Riders of the Bow 
Spirit Riders 
Knight Gunners 
Wolf Riders 
Barbarian Riders 
Boar Riders 
Bear Riders 
Fiamer 
Goat King 



20h 

21h 

22h 

23h 

24h 

72h 

88h 

89h 

8Ah 

8Bh 

8Ch 

8Dh 



2Ch 
2Dh 

2£h 

2Fh 

30h 

31h 

32h 

33h 

34h 

35h 

36h 

37h 

38h 

39h 

3Ah 

3Bh 

3Ch 

3Dh 

3Eh 

54h 

73h 

93h 

94h 

95h 

96h 

97h 

98h 

ACh 

B2h 



40h 
41h 



Sky Hanter 

4Fh Eagle Riders 

Griffon Riders 

Ogre Griffons 

Wing Riders 

Pegasi 

Flying Snakes 

Wyverns 

Green Dragons 

Lion Dragons 

Silver. Hawks 

Phoenix Hawks 

Silver Dragons 

Black Dragons 

Screamer 

Bronze Dragon 

Steam Hawks 

Seekers 

Valira 

Malric 

Flying Monkeys 

Gargoyles 

Shadow Wings 

Lava Dragons 
Shadow Dragons 
Malkin Nightwing 
Eagles 
Bombardier 
61h Hawk Riders 
Roc Knights 
Dragon Riders 
Pegasus Riders 
Balloon Hangers 
Balloon Riders 
Bicycle Riders 
Cloud Ship 
Bronze Gliders 
Naphtha Droppers 
Sky Splitter 
Steam Castle 
Serpent Griffons 
Lightning Throwers 
Fire Bärge 
Zeppelin 



50h 

Slh 

52h 

53h 

55h 

56h 

57h 

58h 

59h 

5Ah 

5Bh 

5Ch 

5Dh 

5Eh 

5Fh 

60h 

76h 

79h 

AOh 

Alh 

A2h 

A3h 

A4h 

BOh 

BSh 



62h 

63h 

64h 

65h 

66h 

67h 

68h 

69h 

6Ah 

6Bh 

6Ch 

Ä5h 

A6h 

A7h 

A8h 



Siege Engine 



43h 
44h 
99h 
9Ah 
9Bh 
9Ch 
9Dh 
B4h 



45h 
46h 
47h 
48h 
49h 
4Ah 
4Bh 
4Ch 
4Dh 
4Eh 
9Eh 
9Fh 
AAh 



Catapults 
Ballistae 
Chain Guns 
Cannons 
Mortars 
Pit Cannons 
Spatter Guns 
Mercury Guns 
Steam Be Ichers 
Wall Blasters 
Disease Throwers 
Black Ice Throwers 
Air Slammer 



Spellcaster 



06h 
07h 
08h 
09h 
OAh 
OBh 



12h Boots of Rapid lBh Staff of Healing 

Movement 
experience (2 bajty) 
kills (2 bajty) 
morale (1 bajt) 
dead (1 bajt) 
wounded (1 bajt) 

n/Air n TF" R OW I El 

Odnajdujemy w pliku imie „dobrego" bohatera i przyjmujemy, ze pierws2y znak imienia 

ma offset ♦OOh 

Gracz zty 

♦41h 



-01h magiczny przedmiot (00h - brak): 



01h 
02h 
03h 

04h 
05h 
06h 
07h 



Magical Sword 
Magical Axe 
Magical Shield 

Magical Armor 
Magical Bow 
Magical Crossbow 
Magical Sling 



OAh 
OBh 
OCh 

ODh 
OEh 
OFh 
10h 



08h Magical Staff Sling 



Amulet of Resistance 13h 
Cloak of Hiding 14h 

Staff of Fireballs 15h 

Wand of Fireballs 16h 

Amulet of Protection 17h 

Ring of Regeneration 18h 

Sword of Death 19h 

Wounds 

Stone of Eagle Eye lAh 



Apprentices 

Conjurers 

Healers 

Fire Wizards 

Druids 

Earthmasters 

Storm Staff 

Amulet of Blessings 

Ring of Free 

Movement 

Staff of Winds 

Wand of Sickness 

Skull of Crang 

Staff of 

Confusion 

Staff of Fatigue 



Nazwa cechy 

Farne 

Warlord 

General 

Charisma 

Healer 

Cngineer 

Archmage 

Mech master 

Beast master 

Ranger 

Dwarven 



Gracz dobry 

♦40h 



*42h 
♦44h 

+46h 

♦48h 
*4Ah 
+4Ch 
♦4Eh 
♦50h 
+52h 
♦54h 



+43h 
+45h 
♦47h 
♦49h 
♦4Bh 
♦4Dh 
+4Fh 
♦Slh 
♦53h 
♦55h 
Marcin Wicnary 




Jagged Älliance: Deadly Games (PC) 

Zab ie ramy sie za plik PROF.EDT z podkatalogu EDI. Odnajdujemy ksywke najemnika i 

teraz: 

-04h salary (minimalna wartosc to 00h, a maks. FF FFh) 

+2Bh Explosives Class 

+2Ch Health 

+2Dh Agility 

♦2Eh Dexterity 

♦2Fh Wisdom 

+30h Mrksmnship 

♦31h Medical 

+32h Mechanical 

+33h Explosives 




Maksymalna wartosc to 7Fh. 



Georgios Furkiotis 



Heroes of Might & Magic 2 (PC) 



Aby zmienic koszty postawienia danej budowli: 

1, Edytujemy plik HEROES2.EXE. Najbezpieczniejsze jest, jak zawsze w przypadku 
waznych pliköw, skopiowanie go do innego katalogu (w razie ewentualnego 

„babola"), 

2, Potem w podanej tu tabelce odnajdujemy offset zadanego budynku: 



Wszyscy 

142AECh 

142910h 

14292Ch 

142948h 

142964h 

142980h 

142A7Ch 

142A60h 

142A98h 

142B08h 

142B5Ch 

142AB4h 

142B24h 

142B40h 

142B94h 

Knight 

142DA0h 
142DBCh 
142E48h 
142DD8h 
142E64h 
142DF4h 
142E80h 
142E10h 
142E9Ch 
142E2Ch 
142EB8h 
142B78h 
14299Ch 

Barbarian 

142EF0h 

142F0Ch 

142F98h 

142F28h 

142F44h 

142FD0h 

142F60h 

142FECh 

142F7Ch 

142B78h 

1429B8h 



Castle 

Mage Guild Level 1 

Mage Guild Level 2 

Mage Guild Level 3 

Mage Guild Level 4 

Mage Guild Level 5 

Tavern 

Thieves' Guild 

Shipyard 

Statue 

Marketplace 

Well 

Left Turret 

Right Turret 

Moat 



Thatched Hut 

Archery Range 

Upg. Archery Range 

Blacksmith 

Upg. Blacksmith 

Armory 

Upg. Armory 

Jousting Arena 

Upg. Jousting Arena 

Cathedral 

Upg. Cathedral 

Farm 

Fortifications 



Hut 

Stick Hut 

Upg. Stick Hut 

Den 

Adobe 

Upg. Adobe 

Bridge 

Upg. Bridge 

Pyramid 

Garbage Heap 

Coliseum 



Sorceress 

143040h 

14305Ch 

1430E8h 

143078h 

143104h 

143094h 

143120h 

1430B0h 

1430CCh 

142B78h 

1429D4h 

Warlock 

143190h 

1431 ACh 
1431C8h 
1431E4h 
143270h 
143200h 

1432 ICh 
1432A8h 
1432C4h 
142B78h 
1429F0h 

Wizard 

1432E0h 

1432FCh 

143318h 

1433A4h 

143334h 

143350h 

1433DCh 

14336Ch 

1433F8h 

142B78h 

142A0Ch 



Treehouse 
Cottage 
Upg. Cottage 
Archery Range 
Upg. Archery Range 
Stonehenge 
Upg. Stonehenge 
Fenced Meadow 
Red Tower 
Crystal Garden 
Rainbow 



Cave 

Crypt 

Nest 

Maze 

Upg. Maze 

Swamp 

Green Tower 

Red Tower 

Black Tower 

Waterfall 

Dungeon 



Habitat 

Pen 

Foundry 

Upg. Foundry 

Cliff Nest 

Ivory Tower 

Upg. Ivory Tower 

Cloud Castle 

Upg. Cloud Castle 

Orchard 

Library 




Necromancer 

143430h Excavation 

14344Ch Graveyard 

1434D8h Upg. Graveyard 

143468h Pyramid 



m 



GAMBLER TETE 4/97 



1434F4h 


Upg. Pyramid 


14352Ch 


Upg. Mausoleum 


143484h 


Mansior 


1434BCh 


Laboratory 


143510h 


Upg. Mansion 


142B78h 


Skull Pile 


1434A0h 


Mausoleum 


142A28h 


Storm 




3. Zakladajac, ze znaleziony offset to +00h, mamy: 



*00h Wood (drewno) 
+04h Meicury (rtec) 

*08h Ore (ruda) . '•' /W 

*0Ch Sulfur (siarka) • ,• ...'.1 ; . ""' . 

+ I0h Ctystal (krysztaly) • 

+ 14h Gems (kamienie) 
+ 18h Gold(zloto) 

Kaida wartosc to dwa bajty. Wpisuja.c pod wszystkie offsety 00 00h mamy budynek za 
darmo! Niestely, przeciwnicy tez,.. 

Martin Bishop 

[Patrz takze 2/97; 3/92 - MW.] 

Aby dobrae sie do charakterystyk jednostek, obrabiamy plik HEHOES2.EXE. Szukamy 
nazwy naszej jednostki. Teraz odliczamy od pierwszej litery: 
-11h ilosc zlota za jedna jednostke (od 01h do FF FFh) 



-09h 


Hit Points (maks. FF FFh) 


-07h 


przynaleznoöc (tlo); 




00h 


Knight 




01h 


Barbarian 




02b 


Sorceress 




03h 


Warlock 




04h 


Wizard 




05h 


Necromancer 




06h 


bezpahscy 


Mozemy dac 


jednemu bohaterowi Smoki, Tytany itd 


bedzie spadac 


ich morale. 


-06h 


szybkosc (speed): 




01h 


crawling 




02h 


very slow 




03h 


slow 




04h 


average 




05h 


fast 




06h 


very fast 




07h 


ultra fast 




08h 
09h 


blazirig 
instant 




ustawic im wspölne tlo, wtedy nie 




-05h attack 

-04h defence 

-03h min. damage 

-02h max. damage 

-01h liczba pocisköw (nie warto dorabiac pocisköw jednostkom, ktöre nie potrafig, 
strzelac - przy pröbie strzalu komputer wychodzi do DOS-u) 

Maksymalne wartosci to 7Fh. 

A oto. gdzie nalezy szukac danych. W nawiasaeh portalem nazwy, pod jakimi wystepuja. te 
jednostki w pliku HEROES2.EXE. Niektore maja. takie same nazwy (np. wszystkie smoki to 
„drgn"). ale mozna je znalezc, kierujae sie offsetami podanymi obok. 

140DA9h Peasant (psnt) 141103h Minotaur King (mino) 



140DC3h 


Archer (areh) 


14111Dh 


Hydra (hydr) 


140DDDh 


Rancher (arch) 


141137h 


Green Dragon (drgn) 


140DF7h 


Pikeman (pike) 


141151h 


Red Diagoa (drgn) 


HOEllh 


Veteran Pikeman (pike) 


14116Bh 


Black Dragon (drgn) 


140E2Bh 


Swordsman (swdm) 


141185h 


Halfimg (half) 


140E45h 


Master Swordsman (swdm) 


14119Fh 


Boar (boar) 


140ESFh 


Cavalry (cavl) 


1411B9h 


Iron Golem (golm) 


140E75h 


Champion (cavl) 


1411D3h 


Steel Golem (golm) 


140E93h 


Paladin (pldn) 


MUH» 


Roc (roc J 


140EADh 


Crusader (pldn) 


141207h 


Mage (mage) 


140EC7h 


Gobiin (gbln) 


141221h 


Archmage (mage) 


HOEElh 


Orc (elfj 


14123Bh 


Giant (titn) 


140EFBh 


Orc Chief (elfj 


141255h 


Titan (titn) 


HOF 15h 


Wolf (wolf) 


14126Fh 


Skeleton (skel) 


140F2Fh 


Ogre (ogre) 


141289h 


Zombie (zornb) 


140F49h 


Ogre Lord (ogre) 


1412A3h 


Mutant Zombie (zomb) 


140F63h 


Troll (trll) 


1412BDh 


Mummy (mumy) 


l40F7Dh 


War Troll (trll) 


1412D7h 


Royal Mummy (mumy) 


140F97h 


Cyclops (cycl) 


1412Flh 


Vampire (vamp) 


140FBlh 


Sprite (sprt) 


14130Bh 


Vampire Lord (vamp) 


UOFCBh 


Dwarf (dwrf) 


141325h 


Lieh (lieh) 


UOFESh 


Battle Dwarf (dwrf) 


14133Fh 


Power Lieh (lieh) 


140FFFh 


EH (elfj 


141359h 


Bone Dragon (drgn) 


141019h 


Grand Elf (elfj 


141373h 


Rogue (rogu) 


141033h 


Druid (drui) 


141380h 


Nomad (nmad) 


14104Dh 


Greater Druid (drui) 


1413AFh 


Ghost (ghst) 


141067h 


Unicom (unic) 


1413Clh 


Genie (geni) 


141081h 


Phoenix (phoe) 


1413DBh 


Medusa (meds) 


14109Bh 


Centaur (cn.tr) 


1413F5h 


Earth Elemental (eelm) 


1410B5h 


Gargoyle (gaig) 


14140Fh 


Air Elemental (aelm) 


1410CFh 


Griffin (grif) 


141429h 


Fire Elemental (felm.) 


1410E9h 


Minotaur (mino) 


141443h 


Water Elemental (welm) 






Rex Maverick 



[Uwaga! Teoretycsnie istnieje mozliwosc, ze bedziecie mieli inne wersje pliköw .EXE niz 
autorzy poprawek - z tego powodu dokladnie sprawdzcie wybrane offsety przed ich 
modyfikacja. - MW.] 
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Ishai 3 (PC) 

Przeklety Shandar znöw chee napastowac biedne wyspy, tym razem pod postacia. smoka 
Vortaxa. Znöw kilku smialköw z Zubaranem na czele bedzie lazilo i pokonywalo trudnosci 
(jezeli trudnosci ich nie pokonaja.). Trzeba im troche pomöc. 

Na przyklad przyda sie odrobina zdröwka. Pod offsetami od 313h do 31Ch zmieniamy 
wartosci na 11h i nasi bohaterowie sa. zdrowi jak byk(i). 

Teraz pienig.zki (money, forsa, szmal itp.). Od offsetu 31Dh do 326h zmieniamy wartosci 
na... powiedzmy 12h i po klopocie. 

Bierzemy teraz w nasze lapska stopien wtajernniczenia (level). Od offsetu 43Ah do 43Eh 
zmieniamy wartosci na 64h. 

No to teraz reszta (zmieniamy na 64h): 

309h.. .3 12h experience 

43Fh...443h strength 

444h.. .448h construetion 

449h...44Dh wisdom 

44Eh...452h intelligence 

453h...457h agility 

458h... 45Ch psychical 

45Dh...461h physical 

Bajty pod ww. offsetami zmieniamy na 64h. 

Pod offsetem 15h mamy zapisana. godzine, natomiast pod offsetami 16h... 17h - liczbe dni. 
Wartosci zmieniamy, jak cheemy. I 

Offsety dotycza.ee przedmiotöw pierwszego bohatera (uklad taki, jak miejsca w plecaku): 

33Fh 345h 34Bh 
33Dh 343h 349h 




33Bh 341h 347h 

Dia drugiego bohatera do offsetöw dodajemy lEh, dla trzeciego - 2»lEh (3Ch) itd. 
A teraz liczby, ktöre mozemy w te miejsca wpisac (po dwa bajty): 



0002h Crystal (1) FFB3h 

0003h Crystal (2) FFB5h 

0004h Meteor Piece FFBIh 

0010h Magic Flask FFB9h 

FF89h Sword (+5) FFBBh 

FF8Ah Fire Axe (+30) FFBDh 

FF8Bh Notched Sword (+10) FFBFh 

FF8Ch Dagger (+10) FFClh 

FF8Dh Whip (+2) FFC3h 

FF8Eh Trident (+6) FFC5h 

FF8Fh Axe (+25) FFC6h 

FF90h Morning Stars (+9) FFC7h 

FF91h Staff (+5) FFC8h 

FF92h Staff (+1) FFC9h 

FF93h Sword (+12) FFCAh 

FF94h Living Chaos Sword (+20) FFCBh 

FF95h Living Sword (+20) FFCCh 

FF96h Club (+5) FFCDh 

FF97h Bow (+8) FFCEh 

FF98h Sword (+4) FFD5h 

FF99h Sword (+5) FFD7h 

FF9Ah Sword (+11) FFDDh 

FF9Bh Sword (+1S) FFDFh 

FF9Ch Mace (+10) FFElh 

FF9Dh Morning Star (*8) FFE3h 

FF9Eh Bow (+6) FFE4h 

FF9Fh Crossbow (+9) FFE5h 

FFAOh Siekierka do rzucania FFE6h 

FFAlh Heavy Axe (+12) FFE7h 

FFA2h Dagger (+2) FFE8h 

FFA3h Dagger (+6) FFE9h 

FFA4h Sabre (+8) FFEAh 

FFA5h Spear (+6) FFEBh 

FFA6h Throwing Dagger ( + 2) FFECh 

FFA7h Heimet (+4) FFEDh 

• FFA9h Heimet (+3) FFEEh 

FFABh Heimet (+2) FFEFh 

FFADh Heimet (+7) FFFOh 

FFAFh Armour (-18) FFFlh 

FFBlh Für FFF2h 



Female armour (+6) 

Female armour (+2) 

Evening tunic 

Armour (*12) 

Armour (+9) 

Armour (+7) 

Armour (+5) 

Chain Mail (+3) 

Armour (+2) 

Kelonia Powder 

Edelweiss 

Black Mushrooms 

Gargoyle Claws 

Rat Brain 

Dried Mistletoe 

Black Widow Web 

Salamander Oil 

White Mushrooms 

Food (10 szt.) 

Magic Belt 

Rope 

Pendant (biaty ksiezyc) 

Pendant (odwröcone „V") 

Pendant (od gwardzisty) 

Shield (+6) 

Shield (+3) 

Shield (+2) 

Shield (+ 1) 

Shield (+4) 

House Key 

Leopard Skin 

wiadomosc od Fudiusa 

Zoltar's Son's Key 

wiadomosc od Dahilima 

Fudius Key (1) 

Greem Dahilim's Item 

Fudius Key (2) 

Playing Cards 

Parcel 

Lime Liquor 




■Lukas?. Kodzis (Inowroclaw) 



Tomb Raider (PC) 



Dobieramy sie do pliku SÄVEGAME.? (gdzie ? to numer save'a) 

offset: 

B6Ch energia (maks. FF 7Fh) 

Inventory 
192h Small Medikit (maks. FFh) 
193h Large Medikit (maks. FFh) 
196h bron: 

03h PISTOLS 

06h PISTOLS + MAGNUMS 

09h PISTOLS + UZIS 

OCh PISTOLS * UZIS + MAGNUMS 

OFh PISTOLS + SHOTGUN 

12h PISTOLS + SHOTGUN * MAGNUMS 

15h PISTOLS * SHOTGUN + UZIS 

18h PISTOLS + SHOTGUN + MAGNUMS + UZIS 




i 



C24h naboje do Magnum (maks. FF. FF FF 7Fh) 
C31h naboje do UZI (maks. FF FF 7F 7Fh) 
C3Eh naboje do Shotguna (max. FF 7F 7F 7Fh) 

Items 
194h Scion 
lA9h Gold Idol 
lADh Silvei Key 
lBlh Lead Bar 

Pod podane offsety wpisujemy zadana ilosc danego przedmiotu. 

Rexio 




RQZWI AZANIE 

Pora podsumowac wyniki naszego grudniowego 
MEGA KONKURSU DDT. Wziely w nim udzial 22 
osoby, co jest wynikiem raczej miernym, ale mozna to pewrüe zlozyc na karb 
pytan - wybitixie „podkreconych". 



DDT 



im 



ODPOWIEDZI NA PYTÄNIA 

1. Co oznacza skröt DDT? 

Udzielaliscie glöwnie standardowej odpowiedzi: Diskeditor Dreant Team. 
Tylko kilka osöb wpadto na to, ze DDT oznacza takse owadoböjczy srodek 
chemiczny, tzw. azotox (a dokladniej DwucMoro-Dwufenylo-Tröjchloroetan) 

Ciekawsze odpowiedzi: „zespöl marzen edytora dyskowego". 

2. W jaki sposöb najczesciej jest zapisywana informacja o posiadaniu (lub 
nie) jakiegos pizedmiotu? 

Najczesciej Ivb 1, ale albo na bajtach, albo na bitach (wtedy w kazdym 
bajcie „miesci sie" osiem przedmiotöw). Standardowa odpowiedz „0 lub 1" 
dawala tylko jeden punkt. 

3. Komu chcielismy dokopac? 

Oczywiscie Sidowi Meierowi (w dwöch numerach DDT obecny byl mini- 
serial „Jak dokopac Meierowi"). Ciekawsze odpowiedzi; „Jackowi Fasoli" [za co? 
- JF], „AngLikom na Wembley" oraz „rubryce Savegamer w Secret Service" [z 
calyrn szacunkiem, ale nie kopie sie lezacego - MW], 

4. Ktöra znana firma upowszechnila nagrywanie stanu gry w platformöw- 
kach? 

Wprawdzie przy ukladaniu pytan mialem na mysli Apogee Software (ktöra 
w latach 1991-93 wyprodukowata najwiecej platformöwek z save'ami - np. 
Commander Keen, Secret Agent, Cosmo's Cosmic Adventure, Duke Nukem), 
jednak czas i teren dzialania firmy Epic MegaGames jest tak zblizony, ze 
uznawalem obie odpowiedzi. Ciekawsze odpowiedzi: „Microsoft (zawsze 
wymyslaia glupoty)". 

5. W historii DDT jedna poprawka zostala powtörzona - ktöra i w jakich 
numerach? 

Tylko jeden raz powtörzylismy poprawke i byra to przeröbka gry Caesar 
(upgrade), zdublowana w numerze S/95. 

6. Co najczesciej trzeba zrobic, aby möc korzystac z dobrodziejstw 
nagrywania stanu gry na Amidze bez twardego dysku? 

Komplet punktöw zdobyli Ci, ktörzy wspomnieli cos o tzw. savedisku, czyli 
specjalnie przygotowanej dyskietce do nagrywania save'öw w konkretnej grze. 
Za inne odpowiedzi (np. Action Replay) przyznawalem jeden punkt. 

7. W ktörym numerze pojawilo sie po raz pierwszy logo DDT? 
Oczywiscie, w Gamblerze 9/95. 

8. Jaka. maksymalna. i minimalna. liczbe mozna zapisac na trzech bajtach? 
Z tym pytaniem mieüscie sporo problemöw. Jesli liczba zapisana jest ze 

znakiem, to moze przyjac wartosci od -8388608 do 8388607, a jezeli bez znaku, 
to najmniejsza. wartoscia. jest 0, a najwieksza, 16722215. W zwia.zku z tym 
prawidlowa odpowiedz to -8388608 i 16272215. 

9. W jakiej grze jeden z medali nosi nazwe ???????!!!!!!! 

Tutaj przydawala sie znajomosc rubryki DDT. W numerze 10/95 zostala 
opublikowana poprawka do F-15 §trike Eagle 3, w ktörej autor jeden z medali 
nazwat wlasnie ww. znakami interpunkcyjnymi. 

10, Jaka jest wartosc liczby zapisanej w pamieci w taki sposöb: 3C B0? 
Prawidlowa odpowiedz to: na Amidze zawsze 15536, natomiast na PC albo 

45116 (bez znaku), albo -20420 (ze znakiem). 

11. Jaki numer w kodzie ASCII ma litera E? 

Tutaj nie bylo wiekszych problemöw, oczywiscie 69d (duze E) lub lOld 
(male e). 




12. Kiedy w Gamblerze pojawiry sie pierwsze przeröbki SG w grach? 
Niestety, nie w numerze 9/95 (pierwszy odcinek DDT), a juz w 0/93 

(pierwszy numer Gambiern!) w dziale TeTe - byly to przeröbki gier: Elvira, 
Gunship 2000 oraz Prehistorik. 

13. W jaki sposöb zapisywane sa, SG w konsolach? 
Pozwole sobie zacytowac najpelniejsza, odpowiedz Jana Urbariskiego z 

Lomianek: „Na konsolach mozna zapisac SG na specjalnych kartach pamieci, 
ktöre trzeba dokupic (tylko w Sega Saturn kaita jest „od razu"),, 

14. Ile NIE wynosi C350h? 
Jezeli ktos dokladnie przestudiowal numer 10/95, to wie, ze liczba ta 

glöwnie nie jest röwna 10000. Za inne wartosci - pol punktu. 

15. Skad wziela sie nazwa rubryki ZIELONO MI - WLASNIE TAK? 
Oczywiscie od'hasta „ZIELONO MI - DOKLADNIE TAK" reklamujacego 

piwo (nie powiem jakie, bo to nieladnie). 

Za w pelni poprawna. odpowiedz przyznawalem calosc punktow, za 
niekompletna, - odpowiednio mniej. No i wszyscy wiedza. juz chyba. ile ich 
mniej wiecej zdobyli, tak wiec czas najwyzszy na 

LISTE ZWYCIEZCÖW 

1. Piotr Pilinko_ (Olesiiica) 

2. Tpmasz Ry chlik_(-Waiszawa) 

3. KKjazte£_ZaTiödfi_(Cai3adJLe) 

4. Marcin Kost (Katowice) 

5. Maciej Mazan (Rzeszöw) 

6. Marek Szymaiiski (Lodz) 

7. Grzegorz Brzeski (Gdynia) 
Pawel Kopiiiski (WroclaMV) 
Tomasz Pozzi (Bytom) 

10. jan Urbaiiski (Lomianki) 

11. Pawel Wodzinski (Warszawa) 

12. Wojciech Pietkiewicz (Wröclaw) 
Kacper Walczak (Piaseczno) 

14. Jakub Wilk (Mielec) 

15, Gabriel Sztorc (Legnica) 

16, Pawel Chuchmala (Ostrowiec Sw.) 

17. Krystian Dobosz (Warszawa) 
Maciej Frik (Miedzyzdroje) 
Marcia Zatori (Kielce) 
Tomasz Zatoii (Kielce) 

21. NN (Radom) 

22. NN (Gliwice) 

No i nadszedl chyba najprzyjemniejszy moment - przyznanie nagröd. 
Zwyciezca, Piotr Pilinko z Olesnicy, otrzyma kart^ Action Replay PC 
(ufundowana. przez jej dystrybutora, firme Acüon z Warszawy), klawiature 
Microsoft Natural Keyboard (od firmy Microsoft), gre Formula 1 Grand Prix 2 
(od firmy IPS Computer Group) oraz 3 ksia.zki z wydawnictwa Lupus 
(„Programowanie myszy, klawiatury i joysticka", „Sound Blaster. Budowa i 
podstawy programowania", „Programowanie z wykorzystaniem pamieci typu 
extended i expanded"). Zdobywca drugiego miejsca, Tomasz Rychlik z 
Warszawy, wygral klawiature Microsoft Natural Keyboard (od firmy Microsoft) 
oraz gie Settiers 2 (fundatorem jest firma CD Projekt), natomiast osoba z 
trzeciej pozycji, Krzysztof Zawislo - gr§ Nowy Teenagent (CD Projekt). 

Chcialbym podziekowac wszystkim za udzial w konkursie, a szczegölnie 
tym. ktörzy odwazyli sie spröbowac, chociaz nie znali odpowiedzi na wszystkie 
pytania. MEGA KONKURS DDT byl pierwszym konkursem tego typu. Wycia.gna.- 
iem z niego pewne wnioski i mam nadzieje, ze kolejne konkursy beda. coraz 
lepsze. Tymczasem, jesli ktos ma pomysl na pytania, niech sie odezwie! 

T.ypyTF I-ISTY PISZJ^ 

Bogdan Nowak z Glogöwka przyslal nam bardzo interesuja.cy edytor do 
dwöch gier - UFO: Enemy Unknown oraz X-COM: Terror from the Deep. Ten 
edytor jest przykladem, jak nalezy pisac programy. Latwy w obsludze, z 
mozliwoscia. wyboru jezyka (polski/angielski) i mnöstwem przydatnych opcji 
(w zadnym edytorze do ww. gier nie widzialem np, opcji utworzenia nowej 
bazy!). Pakiet ww. edytoröw (+ dodatkowo prosty program do tworzenia menu 
w DOS) znajdziecie na Gambler CD #4. 

A tak przy okazji, do klubu DDT caly czas MOZNA przysylac poprawki na 

papierze! 

Marcin Wichary 

PS W dzisiejszej galerii zaprezentowano obrazki z gry Fantasy General. 

PS2 Prywatna odpowiedz dla Bogdana: tak jak w trybie graficznym VGA 
(rejestrami lub przez przerwanie 10h), tylko ze kolejne kolory maja. numery: 0, 
1, 2, 3, 4, 5, 20, 7, 56, 57, 58, 59, 60, 61, 63, 63. 

PS3 Agnieszko! Nie wiem. co sie stato, ale na dyskietce zabraklo tekstu (saj 
tylko save'y do HoMM2). Doslij go! 
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Hello! 

Witam po raz kolejny. Klub zyjeü! Przych.od.zq 
listy, glöwnie e-mailowe, za ktöre wszystkim bardzo 
serdecznie dziekuje. Piszcie dalej, bo tylko dzieki 
listom Klub moze sie utrzymac w TeTetce. Nowy jej 
zarzadca okazal sie strasznym tyranem, nie toleruje 
spöznien i nie daje mi grac spokojnie w Quake'a. 
Wlasnie. Quake, Ostatnio zdominowal calkowicie 
dzialalnosc Klubu, a to z powodu niejakiego RooSa oraz niejakiego Zooltara 
(to ja!). RooS, jak wiecie, jest w Quake 'u BARDZO dobry. Czy lepszy od Was - 
dowiemy sie na Gambleiiadzie, Jezeli jednak ktos ma ochote z nim (lub ze 
nma.) pograc juz teraz, to (UWAGA!) zapraszamy na Amandle, czyli krakowski 
serwer quake'owy. Oczywiscie, propozycja odnosi sie tylko do tych. ktörzy maja. 
dostep do Internem. My bywamy tarn dzieki temu, ze po zazartych bojach z 
Osobami Odpowiedzialnymi udalo sie podlsiczyc do sieci naszego redakcyjne- 
go Pentiuma. Na Ämandli mozna nas spotkac jakos po trzeciej. Adres juz 
kiedys podawalismy, ale na wszelki wypadek podam go jeszcze raz - 
149.156.159.100. Serdecznie wszystkich zapraszam. Mam nadziejf?, ze niedlugo 

sie spotkamy. 

A tymczasem zbliza sie Gambleriada. na ktörej odbedzie sie wielki konkurs 
Quake'a. Zjawi sie tarn polska czolöwka, a goscmi honorowymi (i honorowymi 
uczestnikami) beda m.in. YoonioR i Cinek - administratorzy serwera Amandla. 
Bedzie wiec z kirn pograc. 

A teraz znowu.... Quake. Chce zapewnic wszystkich milosniköw DN3D, ze 
Gambler o Was nie zapomniat, Zooltar (to ja!) o Was nie zapomnial i nie 
zapomnial tez o Was Klub 3D (to tez ja!). Ale o tem potem. Teraz skupmy sie 
na kolejnyrn konkursie zorganizowanym przez RooSa. 

OTflKK ^T« konkurs - Edvcia II 

Witajcie, Moi Drodzy. Dzisiejszy dzien jest szczegölny - ogtaszam konkurs 
dla wszystkich maniaköw Quake'a. Na czym on polega? To bardzo proste. 
Podobnie jak w Doomie, takze i w Quake'u istnieje mozliwosc nagrania 
przebiegu walki do pliku, celem pözniejszego publicznego jej odtworzenia i 
okrycia sie wieczna chwala. Tym razem jednak nie bedziecie walczyc ze swoimi 
kumplami, lecz z automatycznym przeciwnikiem. tzw. RoBOT-em, kontrolowanym 
w catosci przez komputer. Bla.d, bedziecie walczyc z trzema BOT-ami! 

Skad wziac potrzebnego do zabawy BOT-a? Najlepiej stad: 

http://www.pk.edu.pl/~pmj/quake/ 

Ta strona internetowa jest poswiecona m.in. naszemu konkursowi. 

Mozna wyslac do mnie list (e-mail) na podany gdzies nizej adres. BOT-a 
znajdziecie tez na marcowym krazku Gambler CD (plik o nazwie REA- 
PRB81.ZIP). Ostatnia deska ratunku - przyslijcie do redakcji list z dyskietka. 1 
zaadresowana do siebie koperta. (ze znaczkiem). Jest to jednak sposöb 
ryzykowny, gdyz dysk moze ulec uszkodzeniu lub zaginac w redakcji [co nawet 
na pewno sie stanie - Zooltar]. 

Instrukcje uruchomietiia BOT-a i nagrania demo znajdziecie obok. Teraz 
kilka slow o regutach gry. 

flfig^ y konkursu V 0.9 3 

1. Level DM4 

2. Trzy Reaper BOT-y wersja 0.81 

3. SKILL 1.5 

4. TIMELIMIT 5 

5. TEAMPLAY 

6. DEATHMATCH2 

7. Wszystkie parametry gry (SV_MAXSPEED, SV_AIM) pozostaja STANDAR- 
DOWE (czyli takie, jak po zainstalowaniu gry z CD). 

Nagrane demo bedzie mialo rozszerzenie .DEM i wyladuje w katalogu 
\QUAKE\BOT. Plik z nagraniem (DEMO.DEM) spakujcie PKZIP lub ARJ (Nie 
innego! Niestandardowe formaty kompresji w ogöle nie beda. rozpakowywane!) 
lub nie pakujeie wcale, dolaezeie do niego plik tekstowy z imieniem, nazwi- 
skiem i adresem (inaezej nie dostaniecie zadnej nagrody) i wyslijcie do 
redakcji. Najlepiej znajdzcie kolege, ktöry ma dostep do Internetu i kazeie mu 
wyslac calosc pod adresem: 

kxuszk@sgh.waw.pl 

Jezeli nie macie dostepu do sieci, zapakujeie dysk w koperte i slijcie za 
posrednietwem Poczty Polskiej. Dyskietek nie zwracamy. 

Konkurs wygra ten, kto osiagnie wyzsza liczbe fragöw. Liczba smierci graeza 
nie ma znaezenia. W wypadku remisu zostanie zorganizowana dogrywka, 

Nagrody sa i to cenne, Mamy kilka egzemplarzy Quake'a CD, ufundowa- 
nych przez firme Techland z Parczewa, mamy prenumeraty Gamblera CD, 
beda i inne niespodzianki. Konkurs bedzie trwai od 1.04, do 1.05. br. 

PS Osobna nagroda zostanie przyznana w kategorii „Najlepszy styl gry". 

Instrukcja Nagrania Demo Na Konkurs Quake'a 

0. BOT dziala tylko z pelna. wersja Quake'a. Jezeli jej nie masz, spröbuj 
pozyczyc od znajomych. Niestety, nie jestesmy w stanie odröznic dema 
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nagranego wersja. piracka. od „legalnego". Piraci - to Wasza szansa na 
amnestie! 

1. Zdobadz plik REAPRB81.ZIP. Jak to zrobic, napisalem w glöwnej czesci 

tekstu. 

2. W katalogu, w ktörym zainstalowales Quake'a, na przyklad C:\QUAKE, 
utwörz katalog BOT, Do niego skopiuj plik REAPRB81.ZIP i rozpakuj go. 

3. Uruchom Quake'a w ten sposöb: 
QUAKE.EXE -GAME BOT (jezeli grasz z DOS) 
WINQUAKE.EXE -GAME BOT (nowa wersja QUAKE - jezeli grasz z 

Windows 95) 

4. Z menu MULTIPLAYER wybierz NEW GAME/DIRECT CONNECT. Ustaw 
taki port COM, na ktörym NIE masz zainstalowanej myszy. Wybierz 
dowolna, mape i rozpocznij gr«? w trybie DEATHMATCH. 

5. Kiedy pojawisz sie na poziomie, wpisz z konsoli (klawisz „ " -tylda) 
nastepuj^ce komendy (uwaga na spaeje): 
SKILL 1.5 
TIMELIMIT 5 

TEAMPLAY 
DEATHMATCH 2 

BIND W „IMPULSE 205" (cudzystöw konieczny!) 
BIND E „RECORD DEMO DM4" (jw,) 
Od tej pory klawisz E bedzie nagrywal demo, a W dodawal jednego BOT-a. 
Krötko möwi^c, naciskasz raz E, a potem trzy razy W i zaezynasz grac. 

6. Po zakonczeniu nagrywania demo (pojawia si^ plansza z wynikami) wyjdz 
z gry i spakuj plik DEMO.DEM, a potem przyslij do redakcji. 

RooS 
kruszk@sgh.waw.pl 

a teraz listy 

Wazna sprawa. Zdecydowalem, ze dzis po raz ostatni pojawi sie temat 
wyzszosci DN3D nad Quake' em, Okazalo sie, ze w Waszych listach pojawiaja. 
sie ataki na jednq lub druga. grQ oraz ewentualnie glosy bronia.ee Quake'a 
przed zarzutami zawartymi w artykule panöw Marcina Wicharego i Koniada von 
Gawionskiego (G 12/96). Dzis staly korespondent, gen. Grzech (pozdrowienia 
dla Rebeliantöw, mam nadzieje, ze czujesz sie juz lepiej), reaguje na zarzuty 
bardzo zdecydowanie. 

„Helios from Poznan!!! Taaaa... Nie röbeie sobie jaj, chlopaki. Wyznawalem 
zawsze zasade, ze choc wy...bie mi w srodku 16 megaton, to pysk mam zawsze 
jak fasada swia.tyni doryckiej, tan, kamienny, niewzruszony i niezmienny od 
tysiacleci. Ale taki numer. jak wycisü koledzy Konrad von Gawronski i Marcin 
Wichary to przegiecie. Teksty tych panöw sa. tak absurdalne, ze podejrzewam, 
iz sq dla picu i sprowokowania czytelniköw (...). 

Konrad pisze, ze jego atak jest zwiezly, rzeczowy i celny. Trafil, niestety, 
kula w plot. Rzeczowy i celny to bedzie möj list, a do tego precyzyjny jak 
operaeja na otwartym mözgu. 

„...Niewypal to potwory 3D." Jasne. Lepsze sa, bitmapy, obraz przeskakujaey 
co iiestam stopni przy obrocie woköl osi, bardzo naturalnie i realistycznie, a 
nie tröjwymiarowe obiekty, plynrüe obracane, ktöre zajmuja kawal prawdziwej 
tröjwymiarowej przestrzeni. 

„Dzwieki (...) nierealne,.," No pewnie. Przeciez kol. Konrad ma shamblera, 
spawna i fienda u siebie w äkwarium i wie lepiej, jakie dzwieki wydaja.. 
[Brawoüü Miazdzace - Zooltar.] 

„Brak przycisku otwörz..." Skonczytem Quake'a kilka razy i zdarzylo mi sie to 
[przypadkowe otwarcie drzwi - red.] tylko raz: E1M2, przy ogrze za kratkami. 

„(...) Walenie na oslep, przechodzenie taranem.,-" Chlopak zapomnial 
wyläczyö god mode. Od kiedy zaezery sie pojawiac spawny, moczylem gacie 
przed kazdym wejsciem w ciemny zaulek. 

„Grywalnosc..." Nie potrafie tego skomentowac D'a tez nie - Zooltar]. 
Mr. Wicharemu nie podobaja. sie kolory. Zielony i br^zowy to kolory 
dominujace röwniez w Doomie. To kolory trueizny, zgnilizny i syfu. To wiasrue 
Quake. Marcin wolalby moze mech na scianach W kolorze lila albo röz, ale ja 
wole taki, jaki jest. Brak mapy to tylko zaleta. Levele mozna przy pewnej dozie 
wyobrazni zapami<?tac. Wymaga to po prostu dobrego zmyslu orientaeji [a mapy 
i tak sie prawie nie uzywa - Zooltar], 

Zupelnie nie rozumiem pretensji do wystroju wnetrz. Marcin pewnie 
cheialby luster, kibli. pisuaröw i plakatöw z gorymi panienkami. Przeciez to 
Quake, a nie burdel, do cholery! 

Jak widze, na Was, rebelianckich kretaezy, nie dziakaja. logiczne argumenty, 
nie wiecie, co to wartosci moralne. Ale na Wasze lajdackie knowania mamy 
mocniejsze srodki wyrazu, a ta ladacznica, Ksieziliczka Leia, bedzie czyscic 
kible w portowym barze. Obiecuj^!!!,, 

Gen. Grzech Doom of Rebellion 
No tak, nie dodac. nie ujac - opiöcz zakonezenia, Prawda is out tüeie. 
W kazdym razie dyskusje. uznaje za zakonezona.. 
Do zobaezenia za miesia.c. Huh, huh. 

Zooltar 
zooltar@lupua.waw.pl 
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Ankiety wszelkiego rodzaju to chyba rzecz, ktöra. Czytelnicy BARDZO lubia., 
Ankieta dotyczaca najlepszej gry role-playing nie cieszy sie, co prawda, az 
taka. popularnoscia. jak ankieta EKG, ale odpowiedzi przyszlo sporo i mozemy 
juz pokusic sie o wstepn^ klasyfikacj^. Dia wyjasnienia dodam tyiko, iz glosy 
zliczane byly w polowie lutego, totez slaba pozycja Diablo nie jest zaskocze- 
niem. Natomiast zastanawiam sie, jak wiele osöb mialo szanse poznaö oryginal 
gry Daggerfall zwazywszy, ze jej dystrybucja w Polsce byla bardzo ograniczo- 
na. W kazdym razie, druga czesc Elder's Scrolls na razie wysforowala sie na 
czoto. 

Najlepsza gra role-p laying 

1. Daggerfall - 55 pkt. 

2. Betrayal at Krondor - 28 pkt. 

3. Stonekeep - 25 pkt. 

4. Diablo - 24 pkt. 

5. Dungeon Master 2-20 pkt. 

Najbardziej w tym wszystkim cieszy mnie fakt, iz nie zapominacie o starych 
tytulach (np. Krondor). Sporo glosöw (15) dostal Eye of tue Beholder 2, a 
jeszcze wiecej (19) Lands of Lore. Ankieta bedzie dalej drukowana w kolejnych 
odcinkach Gildii, a wsröd uczestniköw rozlosujemy nagrödy. 

Konkurs 

Prawidlowe odpowiedzi na pytania z numeru 2/97: 

1. Wayrest i Sentinel to krainy z gry Daggerfall, 

2. Poprawne odczytanie anagramöw to: Betrayal at Krondor i Yendorian 
Tales. 

3. Tom Driscoll jest bohaterem gry Albion. 

Nagrode za poprawne rozwiazanie konkursu z numeru 1/97 (czyli gre 
Entomorph) wylosowal Maciej Pawlicki z Lubina. A teraz kolejny konkurs. 

1. Wsröd podanych tytulöw znajduja. sie takie, w ktörych postac sterowana 
przez gracza moze atakowac przechodniöw na ulicach miast. Wybierz 
wlasciwe: Daggerfall, Albion, Legends of Valour, Diablo. 

2. W jakiej grze pojawia sie ksia,ze Arutha? 

3. Automapowanie to wielkie udogodnienie dla gracza. Jednak nie wszystkie 
gry role-playing posiadaly te opcje. Sposröd wymienionych tytulöw 
wybierz takie, w ktörych opcja NIE BYLA dostepna: Eye of the Beholder 3, 
Lands of Lore, Thunderscape, Magic Candle 2. 

Listy 

L Kiedy siedzialem dzisiaj na kibelku, przyszlo mi cos do glowy (to 
znakomite miejsce na przemyslenia [giowa? - E.M.]): kurcze, gramy w te RPG, 
latamy po jaskiniach, miastach itd., tluczemy po Ibach chore wymysly inzynie- 
ra-genetyka-wariata, nabieramy doswiadczenia, zbieramy swiecidetka, 
handlujemy wyimaginowanym towarem. A to wszystko w imie szczytnych celöw 
wyeliminowania zagrozenia dla swiata, skröcenia kogos o lepetyne, w ktörej 
zrodzily sie idee zawladniecia jakas spokojna kraina czy przerobienia paru 
wiesniaköw na zombie, szkieletony i inne undeady. Cholera, gdyby istniala 
taka gra, w ktörej möglbym stanac po przeciwnej stronie barykady. 



ÄNKIETIl 

Przypominam, ze pierwsza gra na liscie otrzymuje 3 punkty, 
druga 2, a trzecia 1 punkt 

Imie i nazwisko 



Ad res 
Najlepsze gry role-playing 

1. 



n 



Misja skröcenia o glowe powszechnie szanowanego w miescie Waterdeep 
maga Khelbena. W druzynie: beholder, szkielet, czarny mag i pajaczek. Ä moze 
by tak dokooptowac jakiegos smoka, mind flyara albo ducha? Co z tego, ze w 
Dungeon Keeper mozemy dowodzic Zlymi, kiedy nie idziemy nigdzie, tylko 
bronimy lochöw przed grupa nawiedzonych smialköw? Po co? Trzeba wyjsc na 
zewnatrz i sprac tylki tym zarozumiarym elfom, tepym krasnoludom, chytrym 
niziolkom, a moze i samemu Avatarowi? Ludzie (ci dobrzy) sucks! Ja chce byc 
zly i miec misje do spelnienia nie po to, zeby bronic jakiegos swiata, ale po to, 
aby on byl möj, raöj wlasny, a los jego mieszkahcöw zalezal od mojego 
widzimisie. Chce palic, gwalcic, mordowac i zdobywac. Chce- Dose! 

Dlaczego w role-playing trzeba zawsze stawac po tej dobrej stronie? 
Ciekawe, ilu graezy opröcz mnie cheialoby spröbowac zakazanego owocu 
Ciemnej Mocy? Oh, gdzie jest Jedi Knight? Bede Ciemnym jedi! Yahoo! A moze 
i Ty, Erectusie, cheiaies choc raz nie walczyc przeciwko Zhr? Ba, wcale nie 
mam zamiaru wyjsc teraz na ulice i zacza.6 strzelac z samopala do przecho- 
dniöw. Ale w grach RPG wszystko powinno byc mozliwe. Znasz pewnie wiecej 
graezy lubi^cych role-playing, moze masz z nimi kontakt (via Internet). Zapytaj, 
czy podobalaby im sie taka niestandardowa gierka. Jestem ciekaw wyniköw tej 
swoistej ankiety, Moze dalaby do zrozumienia producentom gier, gdzie lezy nie 
zapelniona przestrzen. Co graeze cheieliby zobaezyc i w co zagrac? 

Arek Kriszpin 

Napisales do wlaseiwego czlowieka, Juz jako dziecko nienawidzilem bajek, 
w ktörych glupi Jasio pokonywal zlego i poteznego czarodzieja za pomoca. 
jakiegos idiotycznego podstepu, ktöry wykielkowat w jego umysle dysponuja- 
cym potezna inteligencja 40 IQ. Kiedy ogladalem Gwiezdne Wojny marzylem o 
tym, aby Luke przeszedl na Ciemna. Strone Mocy i stal sie tak fajny jak jego 
tata, lord Vader. Niestety, twörey gier role-playing, tak jak i autorzy bajek, 
raeza. nas cukierkowym swiatem, w ktörym dobro musi zwyciezac. Oczywiscie, 
istnieja. pewne gry, w ktörych mozna postepowac nieetycznie (Daggerfall, 
Arena, Legends of Valour, Darklands), ale rzeczywiscie nie zrealizowano takiej, 
w ktörej „nieetycznosc" bylaby motywem przewodnim. 

Zreszta. nigdzie nie jest powiedziane, iz postac zla (chaotyczna, neutralna 
czy praworzadna, zeby posluzyc sie klasyfikacja. rodem z AD&D) musi zawsze i 
wszedzie czynic zlo i wyrzadzac ludziom krzywde. Zla postac moze dac 
zebrakowi jahnuzne, moze zostac wynajeta w celu pokonania innej ztej postaci, 
moze nawet zalozyc przytulek dla ubogich. Wszystko dobre, co sluzy jej celom, 
csyli zdobyciu wladzy, bogaetwa lub slawy. Postac zla rözni si§ tym od dobrej, 
iz jest gotowa popelnic kazdy uezynek, ktöry pomoze jej w realizaeji wlasnych 
planöw. Dlatego tez rzeczywiscie interesujaca bylaby gra, w ktörej sterowaliby- 
smy takim wlasnie bohaterem: cynicznym i gotöwym ria wszystko, np. na 
sprzymierzenie sie z Diablo, Alamarem czy czarownica. Scotia.. Ale gra role- 
playing, w ktörej dowodzilibysmy grupa zlozona np. z goblina, trolla, ciemnego 
elfa oraz ogra i ktörej celem byloby pokonanie szlachetnego mistrza paladynöw 
oraz zröwnanie z ziemia jego wlosci, röwniez mialaby swöj urok. W grach 
fabularnych, czyli role-playing „wlasciwych" zdarzaja sie takie scenariusze, 
zdarzaja sie tez graeze, dla ktörych ukochanym widokiem jest ptonaca 
swiatynia, a ukochanym dzwiekiem placz zgwaiconej dziewicy. Predzej czy 
pözniej zobaezymy podobne rzeczy i w komputerowych RPG. 

II. Moze zainteresowalbys sie, Wielki Erectusie, wprowadzeniem MUD-öw 
do Gildii. Wedlug mnie wlasnie w tym kierunku zmierzaja. gry role-playing. 
Wyobraz sobie MUD-a 2 grafika Stonekeep, po ktörym poruszaja. sie setki lub 
tysia.ee zywych graezy, nie licza,c NPC-öw. Obecnie, od ponad pol roku gram w 
Studnie Dusz i dorobüem sie 10. poziomu. Ta gra bardzo weiaga. Dowodzenie 
grupa., w ktörej jest np. 5 zywych graezy i kazdy ma swoja. wlasna. opinie i 
przedstawia swöj wlasny punkt widzenia jest bardzo ciekawe, choc troche 
skomplikowane. Proponuje poruszenie tematu MUD-öw w Gildii lub choc 
zapytanie czytelniköw, czy byliby zainteresowani MUD-ami, 

Dwukwiat 

PS Mozna mnie spotkac w pia.tki po 16.00, w Studni Dusz, 

Wstyd sie przyznac, ale MUD-y znam jedynie z opowiesci i artykulöw. 
Nigdy jakos nie mialem czasu, aby zasia.se do nich. Zwlaszcza gdy wiem, ze 
byloby to szalenie zajmuja.ee, a ja niekiedy chcialbym, aby doba miata 48 
godzin, bo juz z niezym nie zdazam (pergamin z czarem Rozciaganie Czasu 
zagina* dawno temu, ale podobno posiadanie miliona dolaröw powoduje 
automatyczna. aktywacje tego zaklecia). Tez mysle, iz MUD-y sa przyszioscia 
role-playing, tak jak opcja multiplayer jest prawdopodobnie (i niestety) 
przyszioscia strategii. Niedawno ukazala sie, przeznaczona tylko do grania w 
sieci, gra Meridian 59, a powstanie nastepnych programöw tego lypu jest 
zapewne tylko kwestia, czasu. Eksperymenty na tym polu od dawna robi tez 
Sierra. Jedno w tym wszystkim jest niepokojace: ska.d wezmiemy pieniadze na 
rachunki telefoniczne? Zwlaszcza w Polsce, gdzie Telekomunikacja Polska 
obdziera nas ze sköry. Na razie wiec wszystkich zainteresowanych MUD-ami 
zapraszam do korespondeneji. 

st. areymag sztabowy Erectas Magnifieus, Patt Ogromnej Rözdzki 
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Witam wszystkich sympatyköw wirtualnego sportu, 
a szczegölnie fanöw basketu. W tym wydaniu KSG w 
roli glöwnej wystapi koszyköwka. Jesli wziac pod 
uwage korespondencje nadeslana^ do KLubu 
Sportowego Gambler, a takze styczniowe i lutowe 
wydarzenia na sportowych arenach, taka obsada 
glöwnej roli wydaje sie konieczna. 



Sekc ja ko sz ykowki 

"Wiele wskazuje na to, ze pierwsza polowa 1997 r. uptynie pod znakiem 
koszykowki. Polski basket zanotowa! juz w tym czasie najwieksze od kilku lat 
sukcesy. Reprezentacja narodowa awansowala po szesciu latach do scislego 
grona druzyn walczacych o najwyzsze trofeum w Europie. Nasze meskie 
zespuly klubowe doszly az do cwiercfinaiöw curopejokich rozgrywek pucharo- 
wych, nawiazujac walke z najlepszymi druzynami Starego Kontynentu. Bardzo 
dobre wyniki na miedzynarodowej arenie, ciekawy system rozgrywek i 
wyröwnany poziom pierwszej czwörki walcza.ce] o najwyzsze laury sprawily, ze 
zainteresowanie polska. liga koszykowki jest bardzo, bardzo duze. 

W dodatku, zewszad atakuje NBA, obchodzaca wlasnie swoje SO. urodziny. 
Tegoroczna walka o mistrzostwo swiata (taki bowiem tytul otrzymuj^ mistrzowie 
NBA) zapowiada sie szczegölnie ekscytujaco. Chicagowskle Byki nie sa juz 
stuprocentowym faworytem. Rakiety z Huston, wzmocnione „Sir" Charlesem, 
tworza röwnie mocny kolektyw (jesli omijaja go kontuzje). L.A, Lakers, Utah 
Jazz, Seattle SuperSonics, Miami Heat röwniez wierza, w swoje umiejetnosci i 
zapowiadaja. wtaczenie sie do walki o tytul. 

Klub Sportowy Gambler zostal zasypany korespondencja., w ktörej wyrazacie 
wiecej niz zadowolenie z powodu zawiazania sekcji koszykowki. Wydaje sie, ze 
pozycja pilki noznej w KSG zostala mocno zachwiana. Co wiecej, dzieki 
Waszemu zainteresowaniu basketem möge odnotowac pierwszy klubowy rekord 
w annalach KSG. 

Padl rekord! 

Do redakcji przyslaliscie az 153 listy i pocztöwki z rozwiazaniami stycznio- 
wego quizu! Jednak tylko 5% zawieralo prawidlowe odpowiedzi na wszystkie 
siedem pytan. Wsröd nich znalazl sie Jacek Wzietek z Gdariska-Zaspy, 
Poszczescilo rnu sie w losowaniu i do niego trafi gra NBA Live '92, ufundowa- 
na przez IPS Computer Group. 

Oto odpowiedzi, za ktöre przyznalem maksymalna liczbe punktöw: 

1. W grze NBA Live '96 nie bylo Michaela Jordana, najwiekszej gwiazdy 
NBA. (Nie bylo röwniez Charlesa Barkleya.) 

2. Shaquille O'Neal jest obecnie zawodnikiem Los Angeles Lakers. _ 

3. „Parodia" koszykowki, wydana przez Acclaim w 1996 r., to NBA Jam 
Extreme. 

4. TV Sports Basbetball to gra firmy Cinemäware. 

5. Charles Barkley nigdy nie zdobyl raistrzostwa NBA. 

6. W grze One on One jednoczesnie znajdowalo sie na parkiecie dwöch 
koszykarzy. 

7. Alley-oop to, möwiac stowami jednego z czytelniköw, „wsad pilki do 
kosza ztapanej w powietrzu przez „pakujacego" bezposrednio po 
otrzymaniu podania od kolegi z druzvny". 

Pytanie trzecie dla wielu okazalo sie zbyt podchwytliwe. Acclaim wydai 
bowiem NBA Jam (NBA Jam Tournament Edition na PC) - to byla najczesciej 
podawana odpowiedz - pod koniec 1995 r„ a w grudniu 1996 r. - NBA JAM 
EXTREME. O tej drugiej grze pisalem w Gamblerze 1/97 i to ten tytul nalezalo 
podac. 

Röwnie duze problemy mieliscie z czwartym pytariiem. Ale trudno sie 
dziwic, skoro minelo juz 7 lat od momentu wydania przez Cinemäware gry TV 
Sports Basketball. TVSB nigdy nie doczekala sie wersji na PC, jedynie na 
Amidze lub Atari ST mozna w nia. zagrac (mimo dlugiego zywota nie stracila 
wiele na atrakcyjnosci). Mozliwosc edycji nazwisk i charakterystyk graczy 
pozwoliäa jej zachowac aktualnosc przez kolejne sezony. Dia wielu TV Sports 
Basketball ciagle jest ulubiona. symulacja koszykowki. Na przyklad dla Ädama 
Stypulkowskiego z Lomzy, ktöry pisze miedzy innymi: „KSG to superpomysl, a 
oddzielna Sekcja Koszykowki to cos fantastycznego. 90% swego czasu spedzam 
grajac w kosza na sali, przed monitorem, czytajac magazyny sportowe, 
ogladajac mecze NBA. Moja ulubion^ koszyköwke* jest ciagle TV Sports 
Basketball. Rozegralem z kumplem ponad 80 meczöw, Nawet mam zapisane 
wszystkie game.prt (save'y z tych spotkari)." 

Nowy q ui2 

Kolejna okazja poprawienia rekordu! KSG wspölnie z firma CD Projekt 
organizuje nowy quiz. Odpowiedzi na pytania przysylajcie do 30 kwietnia. Na 
osobe, ktöra zdobedzie najwiecej punktöw czeka gra NBA Hangtime firmy GT 
Interactive (PC CD-ROM). 

Wspölautorem quizu jest Marcin Gajek ze Szczekocin. Przyslat on 
propozycje pytan, dzieki czemu mam znacznie ulatwione zadanie. Wielkie 
dzieki, Marcinie. 
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Pytania za jeden punkt: 

1. Jak bizmi imie i nazwisko „Magica", bylego gracza i trenera Los Angeles 
Lakers? 

2. Czy w NBA Live "96 mozna grac zespolem z Kanady? 

3. W jakim miescie odbyl si$ tegoroczny ALL-STARS WEEKEND? 

4. Jaka druzyna jest aktualnym mistrzem Polski w koszyköwce? 

5. He czesci liczy' sobie seria „NBA Live" firmy EA Sports? 
Pytania za dwa punkty: 

6. Wymien trzy zespoly NBA, w ktörych wystepowal Dennis Rodman, 

7. Ilu zawodniköw znajduje sie jednoczesnie na boisku w grze Michael 
Jordan in night? 

8. Czy TIP OFF to tytul koszykowki wydanej przez producenta gry KICK 
OFF? 

Pytania za trzy punkty: 

9. Jaka firma wydala ONE ON ONE? 

10. Czy obok ONE ON ONE pojawüa sie kiedys na rynku komputerowym 
koszyköwka o nazwie TWO ON TWO? 
Rozwiazanie quizu podamy w lipcowym KSG. 

Jak Warn si q podoba? 

Was, koszyköwke i EA Sports la.czy/l^czyla w ostatnich latach seria NBA 
Live. Programisci Electronic Arts wydaja.c NBA Live '97 zrobili kolejny krok ku 
doskonatosci. Calkiem spory krok, sadzac po listach. 

„Koszyköwka to jest sport, ktöry bije wszystkie inne. Swoja przygode z koszem 
„na komputerze" zaczynalem od „One on One" na starym dobrym C64. Pözniej byl 
TV Sport Basketball na „Przyjaciölce". Ale zabawa zaczela sie, gdy sprawilismy sobie 
PC. Latajacy Jordan, NCAÄ, kilka karykaturek Acclaimu, a potem NBA Live '95 i NBA 
Live '96. Gdy wpadla mi w rece „96-tka", wpakowalem kompakcik, patrze i... padam. 
Intro slabsze niz w poprzedniej wersji. Pomyslalem, ze jesli bedzie tak dalej, to 
wysiadam. Jednak, gdy pogralem kilka minut, poczulem sie jak w domu. Gralem 
dose dhigo i dlatego uwazam, ze daleko tej grze do idealu. Dlaczego? Gdzie Jordan 
i Barkley?! Dlaczego w grze nie ma przechwytow, tylko kradziohe pilki? Jakim 
cudem pilka po niecelnym rzucie i odbiciu sie od parkieru, ziapana przez zawodni- 
ka, zaliczana jest jako zbiörka? Autorzy przedobrzyli tez w innych miejscach, 
Przeciwnika mozna spychac z boiska (lub on nas) w nierealny sposöb. A co do 
bloköw! Ogladam mecze NBA w telewizji zaröwno naszej, jak i satelitarnej i musze 
przyznac, ze nigdy nie widzialem takiej akeji: przechwyt, podanie do centra, idzie 
czysciutko na kosz, dwa metry za sob^ ma rozgrywaj^cego z przeciwnej druzyny. 
Genter wyskakuje i stara sie zaüczyc ladnego slam dunka. Wtedy rozgrywaja.cy 
„idzie w göre" i znajdujac sie za plecami przeciwnika blokuje pilke. Musicie 
przyznac, akcja wygl^da nieziemsko, ale w rzeczywistosci sie nie zdarza. A w NBA 
Live '96 widzi sie cos takiego przynajmniej raz w meezu. Szwankuje w niej röwniez 
poziom trudnosci. Zaczaiem od najlatwiejszego, wybralem swoja druzyne (Chicago 
Bulls bez Jordana) i gram cary sezon (82 mecze). Pierwszy przeciwnik i wynik 
197:125 na moja korzysc. Nastepny mecz gram na poziomie trudnosci o stopien 
wyzszym i wygrywam podobn^ röznicq. Ide na calosc, najwyzszy stopien trudnosci, 
przeciwnik calkiem dobry: New York Knicks. Po pierwszych 12 min mam dwa 
punkty w plecy i to po ciezkiej walce. Mysl^: bedzie fajnie. Po drugiej kwarcie 
prowadze pietnastoma, a caly mecz wygrywam czterdziestoma punktami. Co jest? 
Komputer zmeczyl sie wymyslaniem nowej taktyki gry?" 
Pirat z Chojnowa 

„Pisze, poniewaz jestem przerazony tym, co zobaezylem w KSG (2/97). 
Przeciez sport to nie tylko pilka nozna. Szanowni maniaey sportowi, zastanöw- 
cie sie! Jaki sport wymaga sity, inteligencji, sprytu, talentu, piacowitosci i jest 
jednoczesnie niesamowicie spektakularnym widowiskiem, pelnym dynami2mu i 
dramatyzmu? Tak! To oczywiscie KOSZYKÖWKA! (...) 

NBA Live '97 po prostu wgniata w glebe niezym walec drogowy. Jest 
wspaniala. Jest boska. Rzuca na kolana. Po raz pierwszy zobaezylem ja. tydsieh 
temu [29.01.97]. Od tego czasu nie spie, nie jern, nie ogladam telewizji, tylko 
gram i mysle o niej. Gratbym caly czas i nie zajmowal sie takim duperelem jak 
myslenie, ale ja nawet nie mam PC!!! (Buuu,..) Na szczescie wielu moieh kumpli 
i kuzynöw jest szczesliwymi posiadaezami ww. sprzeju, co pozwala mi 
zaspokoie narkotyczny glöd gier komputerowych. (...) 

O NBA Live '97 nie mozna möwic, nie uzywajgc slow: super, hiper, ekstra, 
bajer, czad. W odröznieniu od wczesniejszych wersji, gra nie tylko zosataia 
uaktualniona, ale ma takze poprawiona. grafike, animaeje oraz dzwi^k. Tak to 
prawda. Ta gra jest jeszcze piekniejsza niz poprzednie. A miodnosc? „Lohol!" 
Od czasu Michael Jordan in Flight nie bylo gry, ktöra by mnie na tak dlugo 
przykula do monitora. Mnöstwo röznorodnych zagrah, slam dunköw, alley- 
-oopöw, powtörek najciekawszych zagraii, statystyk, a przy tym prostota 
sterowania sprawia, ze granie jest prawdziwa. przyjemnoscia.. To pozycja 
obowiazkowa nie tylko dla maniakalnych fanöw NBA (takich jak ja), aLe dla 
wszystkich graezy pragn^cych rozrywki na najwyzszym poziomie." 
Wiedzmin z Gorlic 

Tyle na razie. Czekam na listy; röwnie konkretne, co ten z Chojnowa i 
jeszcze bardziej fanatyesne niz ten z Gorlic. 

Plotacy kosze Kristoff 
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Motto: „Panowie, nadszedi 
wxeszcie moment, dla ktörego 
wszyscy tak dtugo szkolilismy sie i 
pracowali. Prorokuj«?, ze wasze imiona 
oraz imie 3. armii zostana zapisane 
albo na kartach historii, albo w 
aktach zarzadu rejestru groböw". 

general George S. Patton 
(w przededniu ladowania w Normandii) 



Konkurs 

Wasza wiedza mnie zaskakuje. Myslalem, iz konkurs z iutowego odcinka 
EKG byl trudny, a tu przyszlo mnöstwo poprawnych odpowiedzi. Wlasciwe 
rozwiazanie jest nast^pujace: 

1 . Uncharted Waters i Celtic Tales iaczy wspölny producent, czyli Koet. 

2. Chodzi o gre Warlords 2 Deluxe. 

3. Gra Conqueror A.D. 1086. 

4. Ta bitwa odbyla sie pod Kannami. 

5. Chodzi o gry Kingdoms of Germany i Vikings. 

A oto nastepny konkurs, w ktörym walczymy o gre Star General. Juz w 
poprzednim konkursie jedno z pytan dotyczylo historii, a nie gier, tak jest i tym 
razem. 

1. Wymien piec gier strategicznych, wydanych na CD, w ktörych wystepuja 

gryty- 

2. Z podanych tytulöw wybierz te, w ktörych nie mozemy korzystac z 
jednostek latajacych: Fantasy General, Warhammer: Shadow of the 
Horned Rat, American Civil War, History Line, 

3. W grach HoM&M i HoM&M 2 smoki sa przedstawione w czterech 
röznych wersjach graficznych. Jakiego koloru moga byc smoki w tych 
grach? 

4. Jak nazywa sie rasa mogaca zasiedlac bez specjalnego przygotowania 
nawet najbardziej nieprzyjazne dla zycia planety w grze Master of Orion? 

5. Ktöry z rzymskich cezaröw wypowiedzial (nie jest to prawda, ale taka 
zostala ukuta legenda) slowa: „Galilejczyku, zwyciezyles" i na terenie 
jakiego pahstwa miato miejsce to zdarzenie? 

Lisly 

I. Od: Generalissimus Böcevau 
Do: Chorazy Smoszna 

Drogi Panie Chorazy 

Pahska opinia na temat wyzszosci Command & Conquer nad Warcraft 2 
wywotala istna, lawine listöw, odsadzajacych Pana od czci i wiary. Dostalo sie i 
Panskiemu generalissimusowi za opublikowanie opinii po czcsci zgadzajacej 
sie z Panskimi uwagami. Zarzucono mi stronniczosc w ferowaniu wyroköw, ale i 
ja przeciez jestem tylko czlowiekiem i röwniez marh swoje preferencje 
strategiczno-taktyczne. Niestety, jak wynika z korespondencji i wyniköw 
publikowanej ankiety, znajdujemy sie W mniejszosci. Obawiam sie, Panie 
Chorazy, iz - jak tak dalej pöjdzie - zostaniemy wydani na pastwe orköw i 
publicznie spaleni na stosie. Mimo wszystko (mam taka nadzieje) nawet w 
obliczu meczehskiej smierci bedziemy mogli zanucic „Jeszcze C&C nie zginelo, 
pöki my zyjemy". Dobrze by bylo, gdyby w takiej chwili byla z nami Tanya. 
podpisano: generalissinvns Böcevau, dan w Kwaterze Glöwnej, ktöra nie 

wiadomo jak dlugo wytrzyma zmasowane ataki smoköw i berseikerow 

II. „Na wstepie chcialem zauwazyc, iz EKG jest najlepszym klubem w 
Gamblerze i mam nadzieje, ze wkrötce sie powiekszy o kolejna. kolumne. gdyz 
strategöw jest „jak mröwköw", a zapewne kazdy chcialby sie podzielic swoimi 
spostrzezeniami, Sztuka. jest przeciez sama wojna, Jak powiedzial marszalek 
Pilsudski: „Praca wojny jest sztuka.. Sztuka tworzy dziela, a obiektem sztuki 
wojny jest zawsze zwyciestwo". 

Teraz do konkretöw. Chcialbym poiuszyc problem obecnosci Warcrafta 2 
na pierwszym miejscu w ankiecie EKG, Otöz zastanawiam sie, jakim cudem 
Warcraft 2 moze sie komus podobac bardziej od genialnej Cywilizacji 2. Jezeli 
Warcraft 2 wygrywa w ankiecie na gre wszech czasöw 26 punktami z 
CywiLizacja 2, to cos jest nie tak z'polskimi strategami. Z drugiej jednak strony, 
co sie dziwic: taki ranking, jacy stratedzy. Jak powiedzial pewien madry 
czlowiek: Polska nigdy nie miala szczescia do dowcdcöw. Nie przecze, ze 
Warcraft 2 moze sie komus podobac, ale na milosc boska - pierwsze miejsce 
w rankingu i to z taka. przewag^ nad Civ 2 i C&C! Moje argumenty o wyzszosci 
Civ 2 nad WC 2 sa. proste. 

1. CywiLizacja (zaröwno czesc pierwsza, jak i druga) nie tylko ksztaltuje 
umiejetnosci strategiczne, ale i poszerza wiedze o swiecie. 



2. Dzieki Cywilizacji mozemy dowodzic wojskami przeciwko inteligentnemu 
przeciwnikowi (a nie jakims debilnym orkom), a takze zawierac 
przymierza i walczyc nie tylko mieczem, ale i slowem. 

3. Cywilizacja byla rewolucja na rynku komputerowym. Druga czesc 
umocnila i tak silna pozycje pierwszej, i sama zajela zasluzone wysokie 
miejsce wsröd strategii. A co takiego w historii gier strategicznych zrobil 
Warcraft?" 

Piotr „Lis Pustyni" Wilczynski 

Cywilizacja jest gra tak odmienna. od WC2 czy C&C, ze ich poröwnywanie 
ze soba. jest dose ryzykowne, Civ i Civ2 to typowe „world builders", z zachowa- 
nym podzialem na tury, a WC2 jest Strategie czasu rzeczywistego, wymagajaca. 
szybkiego podejmowania decyzji, zrecznosci, refleksu itp. Z poszerzaniem 
wiedzy o swiecie przez Civ2, to w zasadzie prawda, ale jednoczesnie jakich 
uproszczeh tam dokonano, zwlaszcza buduja,c strukture zaleznosci miedzy 
röznymi wynalazkami! W Civ2 znacznie poprawiono strone bitewna. - pierwo- 
wzör byl pod tym wzgledem beznadziejny. Ale i druga czesc w tym aspekeie 
nie imponuje. To samo dotyczy opeji dyplomatycznych. Cywilizacja byla 
rewolucja., tak jak rewolucja byla Dune 2. Nikt nie twierdzi (a jesli twierdzi, to 
jest w glebokim bledzie), ze WC to program oryginalny, gdyz nawiazania 
(delikatnie möwiao) do Dune 2 sa. ewidentne, Ale o wielkosci WC2 swiadezy 
chociazby to, iz jest tak wysoko w naszej ankiecie, czy to sie komus podoba 
czy nie. 

EIL „Smutkiem przepelnia mnie pierwszy rzut oka na ankiete. W odpowie- 
dziach przewazaja produkcje najnowsze i nowe, ani jednego starocia. To 
smutne i swiadezy o tym, ze kadra dowödcza jest albo mloda i niedoswiadezo- 
na (latami intensywnych walk), albo mloda i doswiadezona intensywnymi 
walkami, albo zupelnie niekompetentna. Kazda z tych ewentualnosci jest malo 
pocieszajaca, bo swiadezy o tym, ze wiekszosc dowödcöw nie miala przyjemno- 
sci i zaszczytu walczyc na polach bitewnych gry The Ancient Art of War. Jest 
to, moim zdaniem, jedna z najlepszych strategii wszech czasöw. Powstala w 
czasach, kiedy peceta mialo w Polsce naprawde niewielu iudzi, a Amiga 
dopiero raczkowala. To wiasnie wtedy pod moja strzeche zawitala wojna w 
swej starozytnej postaci. Niewiele dzisiejszych gierek jest w stanie dostarezyc 
mi tyle radosci z wojowania, co ona. Naprawde zal mi tych, ktörzy nigdy nie 
zakosztowali przyjemnosci rozmnazania Barbarianöw, Knightöw i Archeröw, 
zdobywania wiosek tylko po to, aby sie odzywic, forsownych marszy przez göry. 
Mozna bylo nawet tworzyc wlasne mapy, bitwy, szyki bojowe. Apeluje do 
wszystkich, ktörzy zetkneli sie z tym cudem: DAJCIE GLOS! 

Mam jeszcze uwage do wersji demo Steel Panthers 2. Jestem zdruzgotany, 
w armii syryjskiej nie moglem sie dopatrzyc starego, dobrego PzKpfw. IV. To 
Skandal i sabotaz. Tam musi byc czwörka, aby mozna bylo wyjechac nia w 
pole, raz strzelic, a potem umrzec. To jest dopiero wojna, a nie jakies tam 
Abramsy. A swoja. drog^, to najwiekszy ubaw mialem w Wietnamie po jedynie 
slusznej stronie. Te kapitalistyczne swinie nie maja zadnych szans w walce z 
dobrze wyszkolonymi zöltymi braemi. Na poczatku jedynym zagrozeniem sa 
dwa smiglowce szturmowe i Ml 13. Gunshipy traktujemy z kalacha, a one 
odlatuja (to troch^ psiaje zabaw^), a transportery 7. jaktegos rpg-a lub najlepiej 
z granatnika 80mm. Mniejsza zabawa jest na Ukrainie, gdzie maja. prezydenta 
pijaka. Tutaj wszystko zalatwiamy smigtowcami. Specnzaz wyladowujemy 
gdziekolwiek. Smiglowce lataja., wykrywaja., strzelaja., strasza., a nawet niszcza 
(stracilem tylko trzech zolnierzy). Dwoma ZSU-23/4 nie ma sie co przejmowac, 
tak samo jak reszta. broni przeciwlotniczej. Idzie wszystko tak sprawnie, ze 
armat czolgowych uzywalem tylko do strzelania do uciekajacej piechoty i 
burzenia budynköw. Reszte zalatwiaj^ przyjaciele z powietrza. Wojna na pustyni 
i w wydaniu egipsko-izraelskim jest calkiem inspiruja.ca, Walczyc po stronie 
egipskiej i majac tysia.ee T-55, nie potrafilem obronic sie przed paroma 
Shermanami i Ben Gurionami." 

Rafal Wojeiechowski, Obroki 61c/5, 40-833 Katowice, 
wolf@net.emag.katowice.pl 

W przyszlym miesiacu opublikuje pelna klasyfikacje „ankietowa.". Rzeczywi- 
scie, prowadza. gry nowe, ale sporo osöb gtosuje np. na Dune 2 czy serie UFO, 
ktöre naleza raezej do klasyki (to samo z Cywilizacja.). 



Com ing 
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„Niedawno mialem okazje pograc troche w konsolowa wersje C&C na 
PlayStation. Co si§ zmienilo? Prawie nie. Poprawiona zostala SI - teraz nie 
mozemy obudowac wrogiej bazy, liezac, ze nie z niej nie wyjedzie. Mur 
zostanie po prostu zniszezony. Grafika jest nieco lepsza: podwyzszono 
rozdzielczosc (choc telewizor röwniez „pomaga", rozrnazujac nieco obraz). 
Dodano Covert Operations dla kazdej strony, Gra, niestety, nie wykorzystuje 
memory carda - zapisywanie zastepuja kody (nie mozna zabezpieezac stanu 
gry podezas misji, a nie zawsze mozna spedzic 5 godzin przed telewizorem, 
rozgrywajac ostatnia batalie). Obsluga padem jest bardzo wygodna. Nawet 
podezas dlugiej gry nie bolal mnie keiuk, a poza tym mamy wszystkie przyciski 
pod palcami (trzeba sie troche przyswyczaic). Wszystko caey, jest jednak 
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pewne „ale". Na kompakcie nie zmiesciiy sie niektöre wstawki filmowe. 
Budowanie budynköw takze zostaio okrojone. Zamiast animacji mamy budynek 
ciemnoszary, jasnoszary, a dopiero potem kolorowy. Gra nie wykorzystuje 
myszki do PSX, Jak widac, nie ma rözy bez kolcöw. Poza tym jest to stare i 
wszystkim dobrze znane C&C, wiec jezeli szukasz kawalka dobrej strategii, to 
jest to wymaizona pozycja." 

Krzysztof Pietron 

Hpi-aas of Mi ght & Magic 2 

„Pierwsza rzecz, o ktörej chcialem napomknctc, to Kompendium Wiedzy o 
tej grze, jakie napisalem w cietgu dwöch ostatnich miesiecy, Mozna sie z nim 
zapoznac pod adresem: http://www.I-LO.tarnow.pl/kat. Jest to strona poswiecona 
glöwnie C&C i HoM&M 2. 
Tajne kody: 

1313 - misja koficzy sie porazka.. 
8675309 - odslania sie cala mapa. 

911 - przejscie do kolejnego scenariusza (kampania) lub zwycieskie 

zakohezenie misji (standardowy scenariusz). 
1911 - przejscie do ostatniej misji kampanii. 
32617 - aby mozna bylo wpisac ten kod, jeden z herosöw musi byc 
aktywny. Dostajesz piec czarnych smoköw do jego armii. 

Odpowiedzi na zagadki sfinksa: 

Kampania Archibalda, misja 7: What is time spent poorly? - Waste, a waste, 

wasted. 

Kampania Rolanda, misja 10: Who is the trus King? - Ärchibald; A Dragon, 
A Cyclops, or an Undead, King of the Centaurs. His name is...? - Mr, Ed. 

Beltway: What turns everything award, but does not move? - A mirror, 
minor. 

Enroth: What goes up and down, but never moves? - Stairs, the stairs. 

Seven Lakes: What walks in the morning on four legs, two in the afternoon and 
three in evening? - Man, a man, What is always coming but never arrives? - 
Tommorow. What cannot be seen, but only heard, and will not speak, until spoken 
to? - Echo, an echo. The more there is, the less you see - darkness, dark." 
Krystian Smoszna 

Warhammer: Shadow of the Horned Rat 

„Obrona Schnapplebnrga: pierwsza bitwa w grze. Potrzebujemy do niej: 
Grudgebringer Cavalry oraz Grudgebringer Infrantry. Mimo ze nie wyjdziemy 
na plus z pieniedzmi, dostaniemy doswiadczenie. Kawalerie ustawiamy miedzy 
dwiema kepami drzew, na drodze. Piechote po lewej stronie drogi. za lewa. 
kepa. Kawaleria. atakujemy gobliny. Kiedy tylko pojawia sie jezdzcy wilköw, 
atakujemy ich piechota.. Kawaleria powinna juz uporac sie ze swoim przeciwni- 
kiem. Szarza na tyly wroga konczy bitwe. Do znalezienia Sword of Might. 

Trudnosc: mala. 

Eskorta do Holst: potrzebna bedzie cala nasza armia, czyli dwa oddziahy. 
Zasadzka pierwsza: kawaleria. atakujemy pierwszy oddzial goblinöw. Po chwili 
pojawia sie drugi. Jako ze mamy przewage liczebna. i jakosciowa., rozbijamy 
oba po krötkim czasie. Pojawia sie orkowie. Atakujemy ich, a szarze obu 
jednostek powinny nastapic mniej wiecej w tym samym czasie. Koricza one 
bitwe- Trudnosc: mala. W Holst dokonujemy uzupelnien oraz zatrudniamy 
oddzial kuszniköw. Zasadzka druga: kawaleria. atakujemy oddzial goblinöw, 
Drugi atakujemy piechota. oraz ostrzeliwujemy kusznikami. W momencie, kiedy 
dojdzie do zwarcia drugiej armii przeciwniköw z Grudgebringer Infrantry, 
powinni pojawic sie Gobiin Stickers. Ostrzeliwujemy ich kusznikami, a kiedy 
kawaleria rozprawi sie z przeciwnikami, dajemy jej rozkaz atakowania. Przed 
wozami pojawi sie jeszcze jeden oddzial wroga. Dajemy rozkaz ostrzelania go. 
Jezeli uda mu sie zaatakowac wöz, powinien odstapic, zasypany strzalami. 
Atakujemy go piechota. i kawaleria- Trudnosc: srednia. 

Sven Carllson; zabieramy cala, armi$, Wojska ustawiamy w linii. Od wschodu: 
kusznicy. piechota i kawaleria. Stiaz przyboczna. Hilna ostrzeliwujemy kusznikami, 
atakujemy piechota i nastepnie kawaleria- Kiedy dojdzie do starcia, kazemy 
kusznikom isc pare kroköw na wschöd (aby mieli lepsza pozycje do strzalu) i 
wylaczamy im SI. Mniej wiecej w momencie, gdy przeciwnik zostanie rozbity, 
pojawia. sie trzy oddziaty skavenöw. Ostrzeliwujemy pierwszy i od razu atakujemy 
kawaleria. Drugi atakujemy piechota.. Przenosimy ostrzai kuszniköw z pierwszego 
regimentu wroga na drugi podczas szarzy Grudgebringer Cavalry, a nastepnie 
na trzeci, kiedy dojdzie do walki piechoty. Trzeci oddzial skavenöw atakuje 
kuszniköw. Kawaleria powinna juz byc wolna, wi^c szarzujemy od tylu na trzeci 
regiment wroga, co daje szybkie zwyciestwo. Jezeli piechota jeszcze sobie nie 
poradzila, pomaga jej kawaleria. Nastepuje köniec bitwy. W pölnocno-wscho- 
dnim rogu mapy, kolo domu, jest Smocze Ostrze. Trudnosc: srednia. 

Patrol: zabieramy cala. armie. Kuszniköw ustawiamy w szyku marszqwym 
jako pierwszych. Zasadzka pierwsza; rozkazujemy kusznikom ostrzelac pierwszy 
oddzial wroga. Kawalerie i piechote ustawiamy na flankach regimentu 
kuszniköw. Kiedy zostanie oddana pierwsza salwa, wylaczamy SI kusznikom. 
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Czekamy, az wrög podejdzie pod ostrzalem - zostanie „zmiekczony", a moze 
nawet ucieknie, Rozkaz ataku wydajemy dopiero wtedy, kiedy wrogowie beda. 
blisko. Kusznikami ostrzeliwujemy wchodza.ce do walki regimenty wroga, 
Powinien utworzyc si§ tzw. kociol, czyli klebowisko naszych wojsk i wroga. 
Ostrzeliwujemy kazdy oddzial wroga, oddzielajacy sie od bitwy (takze te 
uciekajace). Kusznicy moga, stac si^ celem ataku, Trudnosc: srednia. 
Zasadzka druga: wylaczamy SI kuszniköw. Rozkazujemy im ostrzeliwac pierwszy 
oddzial wroga. Kiedy podejdzie dosyc blisko, atakujemy piechota. i kawaleria.. 
Zmieniamy cel ostrzalu na drugi regimept skavenöw. Tworzy sie kociol. 
Ostrzeliwujemy kazdy nie walczacy regiment przeciwnika. Szybkie naciskanie 
przycisku Hero wskazane. Trudnosc: srednia. 

Wyswobodzenie Ilmarina: potrzebna jest cala armia. Po drodze dolaczy 
Amber Wizard, Ustawiamy nasze wojska jak najdalej na wschodzie. „Pod" kepa. 
drzew ustawiamy kawalerie, a „nad" drzewami maga, kuszniköw i piechote 
(wlasnie w tej kolejnosci). Pierwsza trudniejsza bitwa. Piechota atakujemy 
oddzial wroga najblizej krasnoludöw. Kusznikami ostrzeliwujemy szczurogra [rat 
ogre]. Kiedy moc osiagnie trzy punkty, rozkazujemy magowi rzucic na potwora 
Klqtwe Anraheir. Oddzial skavenöw blisko szczurogra atakujemy kawaleria.. 
Kiedy potwör padnie, kierujemy ogieh kuszniköw na regiment stormvermins. 
Podobnie czynimy z magiem. Kiedy kawaleria rozgromi wroga, kierujemy ja. do 
ataku na kocioi. Potem zostaje jedynie wybicie niedobitköw. W pölnocno- 
-zachodnim rogu mapy, kolo kepy drzew jest Tarcza z Ptolos. Trudnosc: 
srednia. 

Miatem okazje zagrac w konsolowa. wersje SOtHR. Szczeize möwiac, nie 
przypadla mi do gustu, a to z powodu interfejsu. Akcja gry jest nieco szybsza 
niz na PC, a obsluga padem wolniejsza niz myszka, co w rezultacie daje troche 
wyzszy stopieh trudnosci. Grafika jest, jakzeby inaczej, o wiele ladniejsza niz 
pecetowa, a poza tym gra nie ma tendencji do zawieszania sie co piec minut, 
Lekktemu retuszowi zostaly poddane niektöre bitwy. Nieco inaczej dziataja, 
czary: leca do celu, omijajac inne jednostki (szczegölnie widoczne podczas 
uzywania Hunting Spear), Dodano opcje treningu, dzieki ktörej mozemy 
zapoznac sie ze sterowaniem, walcza.c z kukiami. Mimo wszystko wersja 
konsolowa nie przypadla mi do gustu i raczej pozostane przy PC." 
Krzysztof Pietrori 

Jest mi szalenie przykro, ze musze dokonywac tak drastycznych ciec i 
ogromna wiekszosc listöw odkladac do szuflady. Wszystkim, ktörzy do EKG 
pisza, chcialbym powiedziec: czytam Wasze listy i generalnie jestem zbudowa- 
ny ich poziomem. Ale mamy tylko dwie strony, przez co mozliwe jest wydruko- 
wanie zaledwie ulamka nadchodza.cej korespondencji. Ädaroa Dymczyka 
przepraszam za meumieszczenie jego nazwiska pod tekstem dotycza.cym gry 
Bastion opublikowanym w numerze 1/97 Gamblera. Wojtkowi Kalbarczyko-wi, 
Lukaszowi D^bskiemu i Lukaszowi Sliwiiiskiemu dziekuje za nadeslane do 
EKG scenariusze do WC2. 

genarilissimus Böcevau (w imieniu Kolegium PoIa.czonych Sztaböw) 
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Oto mamy kwiecien. Ze smutkiem donosze, ze jest to juz ostatni odcinek 
Klubu. Po rozpaczliwych prosbach o listy, przez ostatnie dni przys2ly az... trzy. 
Dlatego tez ja, colonet Zgred Killer, oglaszam wszem i wobec; skladam 

dymisje. 

Jednak, pöki co, trzeba godnie zakoriczyc ten serial. Dlatego, jak gdyby 

nigdy nie, przedstawiam to, co zwykle. 

Prawie nowy pulkownik z niewielkim przebiegiem podejmie dobrze platn% prace 
umyslowa, Steffi idealny. Rewelacyjne mozliwosci dostosowania. Dyspozycyjnosc. 
col. Zgred Killer 

Konkursy 

Na dzisiaj przewidzialem rozwia.zanie konkursu ze styczniowego odeinka 
Klubu. Zadam tez kilka ostatnich, pozegnalnych pytaA. Na nadsylanie odpowie- 
dzi macie czas do korica kwietnia. 

Nagrode tym razem ufundowalern ja sam. Stanowia. ja.: 3 komplety absolut- 
nie rewelacyjnych, ekologicznych prezerwatyw z dopalaczem katalitycznym i 
wtryskiem bezposrednim do komory spalania oraz wielolufowy prysznic o moey 
28 natrysköw mechanicznych, przy 6000 kapieli na miesiac z automatyczna 
skrzynia. biegöw. A oto pytania: 

1. Ktöry to z kolei odcinek Clubu Simulator? 

2. Ile koni mechanicznych ma silnik w A-grupowym Fordzie Escorcie RS 
Cosworth? (Mozna podac z przyblizeniem do 10 KM.) 

3. Co oznacza skröt A.T.A.C.? 

4. Kto jest autorem gry Formula One Grand Prix? 

5. Ile bylo czesci gry Test Drive? 

A teraz odpowiedzi na pytania zamieszezone w styczniowym numerze: 

1. 12,7. mm. 

2. Longbow Fire Control Radar. 

3. Amanda Moore jest reporterka w grze Top Gun. 

4. Marines (tyle wystarezylo), 

5. Nie istnieje symulator ciagnika rolniezego. 

Zwyciezca, zostal Robert Gläsel z Jaworzna. W nagrode otrzymuje oczywi- 
scie symulator ciagnika rolniezego. 

Pr oblei 



Dostalem kilka wazkich pytan od niejakiego Davida Ädamczyka. Oto one 

wraz z odpowiedziami. 

1. Z jakich materialöw korzysta Pan przy tworzeniu konkursöw? 

Glöwnie ze swojej pamieci i tego, co gdzies widziatem lub wyczytalem. Nie 
ma zadnych regul. 

2. Ile listöw przychodzi miesieeznie do Clubu Simulator w stosunku do np. 
Gildii RPG? 

Listöw „z miesem" podobne ilosci, natomiast odpowiedzi na konkursy 
wiecej przychodzi do Gildii, bo - jak mysle - z calym szaeunkiem, don Pedro 
wymysla konkursy dla debili, a ja dla ludzi cos wiedzaeych. Debilom 
wyjasniam: konkursy w naszym Klubie sa. trudniejsze (przynajmniej kiedys 
byly). 

3a. Czy niejaki Pilot Nightman jest jedynym czytelnikiem, ktory pisuje do Was? 

3b, Jest pahskim jedynym autorytetem? 

3c. Panskim krewnym? 
Pilot Nightman jest ostatnio jedynym STALYM korespondentem, ktöry nie 
ogranicza sie do przysytania odpowiedzi na konkurs, ale regtllarnie dzieli sie z 
nami swoja. wiedza. o symulatorach. Czesc mu za to i chwala. Oby wiecej takich 

jak on! 

Nie jest moim jedynym autorytetem. Dla mnie jedynym autorytetem jestem 

ja sam. 

Nie jest moim krewnym. Co wiecej, poniewaz zawsze podpisuje sie 
pseudonimem i nie zamiescü nigdy i nigdzie swego adresu, nie dal mi wiec 
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szansy na nawiazanie z nim kontaktu. Inaczej möwiac, w ogöle nie znam 
goscia. Jego twörezose jest wiec anonimowa. 

4. Dlaczego w CS jest coraz mniej artykulöw o prawdziwym nowoczesnym 
lotnictwie? 

Dlatego, ze piszemy o tym, czego chcq czytelnicy. To WY decydujecie, 
co bedzie w kolejnych odeinkach Klubu. A poza tym, dawniej lotnictwo bylo 
prawdziwsze niz teraz, bez tych wszystkich wstretnych komputeröw, wspoma- 
gari, radaröw itp. 

5. Jakiego rodzaju symulatory Pan preferuje? 

Czyzbysmy nie czytywali regularnie Klubu? Kiedys zamiescilem nawet swoja. 
liste przebojöw, ale od tego czasu wiele wody uplynelo w Wisle. Generalnie - 
realistyczne, ale dobra zabawa jest nieodzowna. Wymieniam tu w kolejnosci 
przypadkowej: Mi-24 Hind, Falcon 3.0 z rodzina, Top Gun, Rally Championship, 
MechWarrior, Aces of the Deep, Nascar 2. 

6. Czy mozna zastac Pana na polu bitwy zwanym Internet? Jesli tak, to 
gdzie i w jakich godzinach? 

Generalnie nie mozna, z tej prozaicznej przyczyny, ze nie mam modemu, a 
zawsze znajda sie wazmejsze wydatki. Ewentualnie wszelkie listy mozna 
kierowac pod adresem alex@lupus.waw.pl lub wojset@lupus.waw.pl. Na pewno 
do mnie dotra. i postaram sie odpowiedziec. 

7. Jaki sprzet Pan obeenie posiada? 

Obecnie (a mamy przelom stycznia i lutego) nazywa sie toto AMD 5x86 133 
MHz - P75 z 24 MB RAM, poezwörnym CD-ROM i potwornej wielkosci 
twardzielem 420 MB. Do tego 2-megowa SVGA PCL 

Opröcz tego Herr Adamczyk przyslal mi „wyzwanie", czyli piec pytan na 
temat lotnictwa - z tym, ze z symulatorami nie maja. nie wspölnego. Co do 
takich problemöw, jak np. liczba eksploatowanych na swiecie smiglowcöw Mi-2, 
to nie szafowalbym tak odwaznie informaejami, bo rözne zrödla röznie podaja- 
Prawie nigdy liczby sie nie zgadzaja., Panie Adamczyk. Ale musze przyznac, ze 
pytania zmuszaja do poszperania w materialach. Tyle, ze to nie temat do tego 
Klubu, a raezej do „Skrzydlatej Polski". 

Ci emna stro na m oev 

Kolejny raz wypowie sie col. Hunter. tym razem wystepujacy goscinnie 
rzeczywiscie po ciemnej stronie moey; 

„Z maszyny rebelianckiej przesiadlem si^ ostatnio na nieco mizerniejszy sprzet 
imperialny, a spowodowane to bylo dotkliwym brakiem czegokolwiek, w co 
möglbym sie pozagrywac wieezorami. Qest taka gra, bardzo fajna, ale wymaga 
obeenosei dwöch osöb. Plec tej drugiej zalezy od indywidualnych upodoban, ale^ 
zazwyczaj bywa odmienna. Ostatecznie pozostaje chociaz PIWO! - ZK], W temacie 
mam kilka spostrzezen. Po pierwsze, nigdy nie dokuj lub nie wchodz w hiperprze- 
strzen momentalnie po usiyszeniu komunikatu o powodzeniu misji. Lepiej 
„pozbierac sie do kupy" i zaezekae kilka minut. Czasami dopiero wöwczas zabawa 
sie zaezyna... (a lieznik bije i nagle mozesz awansowac). Jezeli jest to gruba ryba, 
to szybciej zadzialaja. jonöwki niz lasery. Dobic mozna pözniej, jak sie nieco 
uspokoi. W przypadku mysliwcöw sprawa ma sie nastepujaco - komputer ma 
nakaz wysylania kolejnych fal maszyn po zniszczeniu poprzednich i nie interesuje 
go juz, czy dany delikwent jest w stanie komukolwiek zaszkodzic... W sumie 
dziatka jonowe moga. byc uzyteczne w walce - jesli juz przyzwyczaimy sie do 
nieduzej predkosci wia,zek, to mozemy zrobic dobry uzytek z ich pokaznej sily. 
Jezeli atakujemy okret z wyrzutniami pocisköw, to lepiej owe wyrzutnie najpierw 
wyeliminowac. Gdy bowiem delikwent znajdujgcy sie za pulpitem takiej zabawki 
sobie nas upatrzy, to möge sie zalozyc, ze za jakis czas [raezej krötki - ZK] udamy 
sie do krainy wiecznych towöw (pocisk srednio co 20 s). Klawiszem „," wybieramy, 
ktora czesc maszyny atakujemy i gdy komputer namierzy wyrzutnie, ognia! Nie 
oplaca sie tego robic, gdy jestesmy uzbrojeni w bron ciezkiego kahbru. Wtedy 
przeprowadzamy po prostu nalot i gostek l^czy sie z gwiezdnym pylem. 

Aha, i jeszcze proponuJQ uwazac przy wzywaniu posilköw [na miejscu, czy 
'. na wynos? - ZK]. Mnie samego wkurzaja. nieco teksty typu: „Spöjrzcie, to te 
wypierdki, ktöre nie potrafia. zlikwidowac malutkiej platformy" naplywaj^ce od 
nowo przybylych jednostek [nadajemy na tych samyeh falach - ZK]." 

col. Hunter 

Za miesiac - col. Hunter poradzi, jak twörczo wykorzystac XMB, czyli edytoi 
misji do X-Winga! 

Podsumowanie 

I tak dobiegl korica ostatni odcinek Klubu. Teraz powstanmy i uczcijmy 
zmarlego minuta. ciszy. Niechaj spoczywa w pokoju. Byc moze tarn na görze 
spotka innych umarlaköw, Klub Cywilizacji i Klub Frontiera. Czekamy na 
j czwartego do brydza, bo ile mozna grac „z dziadkiem"? 

col. Zgred Killer 
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Case of the Rose Tätoo 
- cz. 1 (PC) 

Podejdz do stoiska z gazetami, obudz Wigginsa i 
porozraawiaj z nim. Pojedz do Scotland Yardu, spröbuj wejsc. 
Porozmawiaj ze sprzedawca, popros, aby odwröcil uwage 
rOZWI^Zania polic j anta . Zagadnij policjanta - dowiesz sie o kilku 

ciekawych miejscach. Jedz do szpitala. Porozmawiaj z 
pacjentem i kobieta, Przyjrzyj sie znakom, potem pacjentowi na görze i 
przeciwlegiej scianie. Porozmawiaj o pacjencie z kobieta, potem z nim samym. 
Powiedz kobiecie, ze chcesz zobaczyc Mc Cabe'a. Wejdz do kostnicy, 
porozmawiaj z Mc Cabe'em. Zapytaj go o dowody znalezione przy ciele i 
popros, aby pozwolil Ci przejsc. Idz dalej, porozmawiaj z siostra i Z Mycroftem. 
Przeczytaj tabliczke, popatrz na nocny stolik. Porozmawiaj z siostra, popros o 
wode dla Mycrofta. Zapytaj go, dlaczego zaprosil Holmesa do klubu. Wez od 
niego pierscieri i wyjdz. 

Jedz do klubu Diogenes, Poszukaj dowodöw w rumowisku - niestety, nie nie 
znajdziesz. Pogadaj z Fobesem, Pokaz mu pierscien, aby dostac sie do srodka. 
Zerknij na drzwi po lewej, spröbuj je otworzyc. Przyjrzyj sie malemu pudelku 
na ziemi. Idz dalej, popatrz na zegar lezaey na ziemi, dotknij go, potem zbadaj 
doktadnie i podnies okragly przedmiot, Wröc na Baker Street, porozmawiaj z 
Wigginsem i popros, aby zwröcil uwage na Holmesa, gdyby ten wyszedl. Wejdz 
na göre, zapukaj do sypialni i wejdz, Porozmawiaj z Holmesem. Nie bedzie 
cheiat zajac sie sprawa., musisz wiec pokazac mu, co odkryles. Skorzystaj ze 
Stoltt laboratoryjnego. Zbadaj tareze zegara. Uzyj na niej skrobaezki, potem 
„sodium sulfate" uzyj na zlewce. Wlej do niej wode destylowana i podpal 
mieszanine. 

Od tej chwili wchodzisz w sköre Holmesa. Otwörz male pudelko przy 
drzwiach. Otwörz drzwi do sypialni, podejdz do szafy. Ze srodka wyjmij dwie 
pary ubrafi. Na dole szafy znajdziesz troche kosmetyköw, Popatrz na obrazek 
na scianie. Wyjdz z sypialni i pogadaj z Watsonem, potem przeczytaj jego 
dziennik. Otwörz biurko, wez latarnie i spöbuj podniesc paleczke. Wyjdz z 
domu, podnies z ziemi pestki. Przywolaj Wigginsa (spröbuj wziac szarfe) i 
porozmawiaj z nim. Zagadnij tez Rigby. Przeczytaj gazete, zaplac za nie*. 
Mozesz spröbowac czekolady. 

jedz na komisariat. Zaczep Augiego, spröbuj dowiedziec sie czegos o 
wybuchu. Bedzie chcial pograc. zgödz sie. Kliknij na jego rece - okaze sie, ze 
kantuje. Dowiesz sie o irlandzkim ierroryscie. Porozmawiaj z konstablem. 
Zaproponuj, ze zdradzisz mu pare sekretöw, wejdz do biura. Obejrzyj dokladnie 
osoby znajdujace sie wewnairz. Zagadnij sierzanta przy biurku. Mecz go dotad, 
az przedstawi Cie inspektorowi Gregsonowi. Popros inspektora, aby wystawit Ci 
pozwolenie na prowadzenie sprawy. Powiedz sierzantowi przy biurku, ze 
wiezieh wyglada na chorego. Teraz porozmawiaj o nim (czyli wiezniu) z 
Watsonem. Powiedz sierzantowi, ze wiezien naprawde jest chory - nie uwierzy 
Ci. Spöjrz na biblioteczke, zauwazysz Encyklopedie Brytyjska. Powiedz o niej 
sierzantowi. Teraz bedziesz mögl sie dostac do Lestrade'a. Popros go o 
pozwolenie. 

Pojedz do klubu Diogenes. Popatrz na waze, pogadaj z Fobesem. Pokaz mu 
pozwolenie i ponownie porozmawiaj. Wejdz do klubu, otwörz drzwi do gabinetu. 
Zbadaj dywan, zerknij na male pudelko i zbadaj je. Porozmawiaj z Fobesem, 
potem z Watsonem. Wejdz dalej, popatrz na zegar. Zbadaj go, przyjrzyj sie 
raezee i wez ja. Obejrzyj krzeslo, popatrz na pölki z ksiazkami i pozostale 
sprzety w pokoju. Spröbuj poruszyö laneuch - Fobes Ci przeszkodzi. Zbadaj 
rumowisko, spröbuj znalezc cos przydatnego. Zagadnij Fobesa, zapytaj go o 
wazy. Popros Watsona o odwröcenie uwagi Fobesa. Gdy obaj wyjda, zwolnij 
laneuch. Uzyj go, aby odsunac belke. Zapal latarnie, oswietl teren. Przeszukaj 
oswietlone miejsce, znajdziesz dowody. Wez latarnie, porozmawiaj z Watsonem 
i wyjdz z klubu. Jedz do szpitala, Porozmawiaj z matka przelozona, popros o 
wpuszczenie Cie do kostnicy. Zapytaj Watsona o droge. Zagadnij ponownie 
siostre, znowu bedzie stawiac opör. Pokaz jej zezwolenie. Znowu nie. Popatrz 
na paejentöw na görze, potem na mur i na paejenta po lewej. Zbadaj go, a 
pözniej zagadnij. Porozmawiaj z Watsonem, potem jeszcze raz z chorym. 

Popchnij wözek. 

Wejdz do kostnicy, pogadaj z Mc Cabe'em. Pokaz mu zezwolenie i powiedz, 
ze chcialbys zbadac cialo. Zgodzi sie, wiec zröb to, Powiedz Mc Cabe'owi, ze 
musisz jeszcze zbadac ubrania. Otwörz szafke, przejrzyj ciuehy. Zapytaj Mc 
Cabe'a o oparzenie na szyi denata. Porozmawiaj z Watsonem, Wejdz do sali 
chorych, porozmawiaj z siostra. Przeczytaj tabliczke przy lözku Mycrofta. Wez 
reeepte, pogadaj z Mycroftem, a pözniej z Watsonem, Wyjdz ze szpitala i jedz 
do mieszkama Mycrofta. Obejrzyj rosliny przy drzwiach, porozmawiaj ze 
straznikiem. Pokaz mu karte ID, pismo i pozwolenie. W dalszym ciagu nie 
bedzie chcial Cie wpuscic. Spröbuj porozmawiac z facetem po prawej, 
Zagadnij Watsona. Gdy wröci, zapytaj go o wyniki sledztwa, 

Jedz do szpitala. Porozmawiaj z reeepejonistka- Teraz mozesz ja nastraszyc. 
Pokaz jej reeepte i zmus do oddania klueza. Jedz do mieszkania Mycrofta i 
pokaz kluez straznikowi. Porozmawiaj z kierowca, popros go o potwierdzenie 
tozsamosci. Teraz kaz straznikowi otworzyc drzwi. Wejdz do mieszkania. Porusz 
obraz nad kominkiem. Otwörz sejf i spröbuj wziac statuetke. Obejrzyj pölki z 



ksiazkami. Porozmawiaj z Watsonem. Przeczytaj Biblie, potem wejdz do sypialni. 
Przeszukaj biurko, przesun swiece i zapal ja. Rzuc okiem na kod (BQQMZ 
HIJKLMNO & BTU). Wez kawalek papieru, przejrzyj slowniki. Pogadaj z 
Watsonem. Spröbuj zlamac kod (rozwiazanie to: „Apply water & fixe"). Jezeli 
bedziesz mial problemy, pojedz do szpitala i popros o pomoc Mycrofta. 

Wröc do domu. Zbadaj papier na stole laboratoryjnym. Wlej wode do 
pojemnika, wtöz do niego papier. Zapal plomien palnika i potrzymaj nad nim 
zmoezony papier - zobaezysz napis: „Seeks books in Greek". Wröc do 
mieszkania Mycrofta, przeszukaj ksiazki. Znajdziesz: „A Name of a Poe: 
Manutius Äldine". Odszukaj tytul w Biblü (na poczatku). Znajdziesz kawalek 
czystego pergaminu. Idz do sypialni, obejrzyj piöro lez^ce na biurku. Wröc do 
domu i zbadaj pergamin. Uzyj jodyny i wody destylowanej. Bedziesz mögl 
przeezytae wiadomosc; chodzi o spisek w klubie. 

Porozmawiaj z Watsonem, potem przejrzyj slowniki na biurku. Zapami<?taj 
adresy: Silverbridge'a, Lawtona i Pratta. Pojedz do szpitala, pogadaj z 
Mycroftem na temat Dewera. Dowiesz sie, gdzie go znalezc. Pojedz do jego 
laboratorium i porozmawiaj z nim. Popros go o analize- Posprzaiaj stöl. 
Porozmawiaj z Watsonem, dotknij metalowego pieca. Otwörz go i obejrzyj 
zawartosc. Zapytaj o nia Dewera. Nastepnie pojedz do Lawtona. Spröbuj 
obejfzec album na stole. Potem porozmawiaj z facetem i popros, aby zawoial 
Sir Lawtona. Gdy wyjdzie, spröbuj wejsc na schody - nie uda sie. Wejdz za 
lokajem do srodka, zbadaj wszystko, co Ci wpadnie w oko. Porozmawiaj z 
Lawtonem. Nie bedzie chcial möwic o formule. Na razie zostaw go w spokoju i 
wyjdz. 

Daj swoja wizytöwke lokajowi i jedz do Silverbridge'a. Porozmawiaj z 
pokojöwka,. Wez miete z miski, jezeli chcesz, mozesz spröbowac. Zbadaj 
wszystkie przedmioty w pokoju. Porozmawiaj ponownie z pokojöwka- Powiedz, 
ze bedziesz oczekiwac Silverbridge'a w swoim domu. Jedz do Pratta. Przyjrzyj 
sie kobiecie, potem zbadaj reszte przedmiotöw w pokoju. Porozmawiaj z 
kobieta,, powiedz jej, ze musisz sie skontaktowac z Prattem. 

Wröc do domu. Otrzymasz telegram od Lestrade'a - znaleziono nowe cialo. 
Porozmawiaj z Watsonem i jedz na miejsce wypadku. Zbadaj schody, porozma- 
wiaj z konstablem. Pokaz mu telegram od Lestrade'a i ponownie porozmawiaj. 
Pojedz do Scotland Yardu, opowiedz Lestrade'owi o denacie. Sierzantowi przy 
biurku powiedz o rzeezach znalezionych przy ofierze. Jedz do szpitala, 
porozmawiaj z Mc Cabe'em, pokaz mu telegram. Wypytaj go o wszystko, zbadaj 
cialo dwa razy. Pogadaj z Mc Cabe'em, zbadaj rzeczy denata (w szafce), Wez 
kapelusz, Zbadaj ponownie cialo Sir Huberta (w metalowej szufladzie). 
Porozmawiaj z Watsonem i Mc Cabe'em o zmarlym. 

Teraz pojedz do Needhema. Zacznij go wypytywac i mecz tak dlugo, az 
powie Ci prawde. Omöw to z Watsonem. Otwörz skrzynie i zbadaj jej zawar- 
tosc, Porozmawiaj ponownie z Jessem - zmus, aby sie przyznal, jak znalazly sie 
u niego rzeczy ze skrzyni. Pogadaj z Watsonem, obejrzyj kominek i przedmioty 
stojace na nim. Jedz na uniwersytet. Przejrzyj ksiazki, spröbuj obudzic 
Flemminga. Zbadaj kubek - okaze sie, ze Flemming jest pijany. Kaz Watsonowi 
' zdobyc likiei - zanim wiöci, rozejrzyj sie po pokoju. Obudz Flemminga i daj 
I mu sie napic. Porozmawiaj z nim o studencie. Wröc do Scotland Yardu. 
| Porozmawiaj z Augiem o morderstwie, dowiesz sie paru ciekawych rzeczy, 

Pojedz do Needhema, popros go, by pojechal do Cleopatra Needle. Obejrzyj 
! schody, zwröc uwage na slad krwi. Zapytaj Needhema o wypadek. Po 
uslyszeniu jego historyjki zapal latarnie przy schodach. 

Obejrzyj dysk, podnies go. Popatrz na przycisk, podnies go. Nie bedziesz 
mögl odezytae napisöw, uzyj haezyka. Popros Jesse'a o pomoc w poszukiwa- 
niach pistoletu. Uzyj jeszcze raz haezyka. Po odnalezieniu pistoletu strzel z 
niego na probe 1 schowaj go. Jedz do Rumsey's Haberdashery. Porozmawiaj z 
Rumseyem i Watsonem. Musisz sie pozbyc obecnej przy rozmowie kobiety. 
Skrytykuj ja. w rozmowie z Rumseyem. Obrazi sie i pöjdzie sobie. Zapytaj 
Rumseya o kapelusz i przycisk, Popatrz na stöl z lewej strony. Rzuc okiem na 
przycisk i igle. Zapytaj Rumseya, czy mozesz wziac igle i podnies ja. 
. Pojedz do mieszkania Mycrofta, porozmawiaj ze straznikiem o kapeluszu. 
Niestety, nie bedzie mögl Ci pomoc. Wröc do domu. Popros Wigginsa o 
odnalezienie czlowieka. o ktörym möwil Jesse. Porozmawiaj z Jonasem. Zröb 
analize lahcuszka na stole laboratoryjnym. Uzyj po kolei nastepujacycii 
odczynniköw: Hydrochloric Acid, Nitric Acid. Uzyj szczypiec, by wyjac 
lahcuszek z kwasu. Teraz za pomoca szkta powiekszajaeego zdolasz odezytae 
napis: 23/6/76. Jedz do Cambridge, zapytaj Flemminga o studenta. Okaze sie, 
ze ostatnia. ofiara jest Pratt. Przedyskutuj to z Watsonem. 
Ciag dalszy w nastepnym numerze. 

Frogger 

Fable (PC) 

1. The Frozen Lands 

Wykorzystaj wszystkie opeje rozmowy, potem idz na 
pölnoc, przejdz przez strumien po kamieniach i podejdz do 
chaty. Zbadaj wejscie do piwnicy, zejdz na döl, wez line i 
rOZWIQZania s t a tuetke i wyjdz. Spröbuj wejsc do domku, uzyj medalionu 
na duchu, Wez ze srodka woreezek nasion. Idz nad brzeg zamarznietego 
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jeziora, zbadaj krzeslo stojace na lodzi - pokaze sie zjawa. Zapytaj, kim jest. 
Zakoficz rozmowe i wez swiecaca. kulke. Idz na skrzyzowanie i daj statuetke 
siedzacemu tarn czlowiekowi. Idz w prawo. Rzuc okiem na przedmiot zagrzeba- 
ny w ziemi - okaze sie, ze to tarcza. Wez ja. i idz dalej. Przyjrzyj sie pniakowi,- 
na ktörym siedzi Drimm i pociagnij dzwignie- Uzyj woreczka z nasionami na 
ptaku, odsuii sie od drzewa, a potem wyjmij z gniazda naszyjnik. Daj go 
facetowi na skrzyzowaniu, w nagrode dostaniesz rekawiczki. 

Wröc na plansze z drzeWem. Wejdz w przejscie w drzewie. Wlöz rekawicz- 
ki i zeiwij niebieski owoc. Przyjrzyj sie szkieletowi, wez pierscien, Wyjdz z 
drzewa i idz do studni. Uzyj liny na kolowiocie i zsun sie na döl. Uzyj kulki, 
aby oswietlic komnate, wygrzeb z ziemi kawaiek glinianej tabliczki i idz w 
prawo. Wez drugi kawaiek tabliczki i potacz go z poprzednim. Wröc do liny, 
zabierz kulke i wyjdz na zewnatrz. 

Udaj sie na plansze „Crossing", wejdz na sciezke porosnifta krzakami (po 
prawej). Schowaj sie za krzakami, a gdy Ogr przejdzie, wejdz do jego jaskini 
przez maly otwör, Pod poduszka. znajdziesz klucz. Otwörz nim skrzynie, wez 
flaszke oliwy i wyjdz z jaskini. Wröc na lesna. sciezke i udaj sie na pötnoc. Gdy 
napadna. Cie bandyci, powiedz, ze idziesz zabic giganta i zaproponuj im 
wartosciowy przedmiot zamiast pieniedzy. Daj przywödcy pierscien - gdy go 
zatozy, umrze (he, he, he). Zabierz denatowi nöz i szarfe- Idz dalej, w kierunku 
gör. 

Gdy dojdziesz do planszy „Ravine", uzyj tabliczki, aby wywolac trzesienie 
ziemi i oczyscic sobie przejscie. Wejdz na szczyt usypiska (Top of the Ravine). 
Przyjrzyj sie nieboszczykowi i wez paleczke- Zejdz na döl i idz do zamku. 
Przejdz przez most, pojawi sie gigant. Uzyj na nim oliwy, a potem paleczki i juz 
po nim. Wejdz do palacu. Uzyj szarfy do wypolerowania tarczy, ktöra ochroni 
Cie przy przechodzeniu przez pole silowe. Wez klejnot i daj owoc ptakowi. 
2. The Land of Mists 

Idz w kierunku bagien, przez mostek. Powiedz: „See ya...", by möc przejsc 
kolo straznika. Idz dalej, zajrzyj pod drewniany most i zabierz znajdujacy sie 
tarn przedmiot. Idz w prawo, z powrotem do wiezy (Wooden Tower). Daj 
jaszczurowi znaleziony przedmiot - dostaniesz nagrode. Obejrzyj otrzymany rög. 
Sa. w nim zatyczki do uszu, ktöre od razu wykorzystaj. 

Pöjdz w kierunku „Spider's Platform". Gdy pojawi sie Jemima, nie przejmuj 
sie. rnasz przeciez zatkane uszy. Wez bebenek, ktöry zostawi i idz dalej, 
Skieruj sie w strone rozrzuconych kosci. Gdy pojawi sie paj^k. uzyj rogu do 
odstraszenia go. Zbadaj szkielet w purpurowej tunice, Wez ztoty klucz. Wröc do 
wiezy. Uzyj bebna, aby uspic straznika. Wez jego wlöcznie i klucz. Otwörz 
drzwi i wejdz do srodka. Zabierz topör i kawaiek welny spod klatki. Zajrzyj za 
czerwona. kurtyne i wez ksiazke. Uzyj malego zlotego klucza, aby wypuscic Iris 
z klatki, Powiedz: „You could Start by telling...". Dostaniesz magiczny proszek. 

Wyjdz z wiezy i udaj sie W kierunku „Stairs of Mists", Na platfoimie 
wyszukaj waze, ktöra da sie podniesc, zabierz ja. i skieruj sie do starozytnego 
miasta. Uzyj proszku na wazie z wodct, aby zabic tytana. Wylam toporem drzwi 
do budki odzwiernego i wejdz do srodka. Popatrz na slome oswietlona 
sloncem. Wez piec zlotych monet i wyjdz. Na drodze do bramy odszukaj trzy 
kamienie. Stari po kolei: na tym z lewej, potem na nizszym i wreszcie na 
wyzszym. Przejdz przez brame. Otwörz drzwi po prawej i wejdz do biblioteki. 
Daj Izionowi ksiazke znaleziona. w wiezy. Dostaniesz dwa klucze. Za kazdym 
razem, gdy znajdziesz gern, uzywaj go na kluczu Mecubarza, aby wpasowac go 
na jego miejsce. 

Wyjdz z biblioteki, popatrz na pölke, na ktörej siedzi gargulec i uzyj klucza 
(tego wiekszego) na zamku. Uwolnisz gargulca i bedziesz mögl isc dalej. 
Przejdz przez drewniane drzwi na lewo od biblioteki. Powiedz do gargulca: 
„I was just leaving.,,", Dziecku z lewej strony zabierz lizaka (poczekaj, az 
wyjmie go z ust). Wyjdz na ulice i idz do swia.tyni. Zabij demona wlöcznia. i 
podnies diament, ktöry upusci. Rzuc okiem na kosci i wez zlote monety. Wyjdz 
ze swiatyni, idz do statku-balonu i porozmawiaj z kapitanem. Zapytaj go, czy 
statek potrafi prywac, potem zasugeruj wyprawe do fortecy, Daj chlopcu 
okretowemu lizaka, potem zapiac kapitanowi za podröz. 

Wejdz do kajuty kapitana. Zabierz pergamin ze stolu i skarpetki z lözka. 
Przyjrzyj sie 'özku i wez spinke do wlosöw. Wygnij ja odpowiednio i uzyj jej, 
aby otworzyc skrzynke Znajdziesz w niej magiczny kamien. Wyjdz na poklad, 
otwörz wlaz i zejdz do ladowni. Rzuc okiem na beczke, wez kawaiek steku. 
Otwörz drzwi za pomoca. zbiornika na paliwo. Zamocz stek w benzynie i wlöz 
go do skarpetek (chore, nie?!). Tak przygotowanym narzedziem zabij rekina, 
nastepnie polknij magiczny kamien, skorzystaj z pergammu, aby rzucic czar i 
skocz do wody. 

3. The Engulfed Fortress 

Zapytaj spotkanego osobnika, czy to jest forteca, potem powiedz: „I really 
appreciate...", pözniej: „I'll take my chances anyway...". Wejdz na piaszczysta. 
sciezke i skieruj sie do Edge of the Abyss. Uzyj noza na skorupiaku (tym blizej 
Syreny), Wez perle i idz do Seaweed Forest. Idz w göre ukryta. sciezka az do 
Coral Path. Otwörz nozem muszle i wez perle. Idz dalej, po prawej stronie 
znajdziesz nastepna. muszle, a w niej perle- Wröc do lasu, potem skieruj sie w 
lewo. 

Zapukaj do drzwi domku-muszli. Zapytaj wtasciciela, czy jest zainteresowa- 
ny perlami. W srodku daj zölwiowi perly (trzy). Dostaniesz mape- Wröc do lasu, 



idz do fortecy. Daj Leroyowi wodorosty, wei lopate. Wröc do lasu, zbadaj 
mape- Zacznij kopac w piasku (powyzej rozgwiazdy). Spinka. do wlosöw otwörz 
skrzynke i wyjmij skarb. Wröc do Coral Path. Daj skarb Khorowi. Wez jego 
wlöcznie i wejdz do jaskini. Jestes z powrotem w Land of Mists. 

Wejdz do malego tunelu po lewej. Znajdujesz sie teraz w labiryncie. 
Wykonaj nastepujace ruchy (L=lewo, P=prawo, G=göra, D=döl): L, L, G, P, wez 
lom, L, D, D, L, G. Uzyj lomu, aby przejsc przez drzwi. Chcesz zabic Gorgone - 
uzyj wlöczni Khora na okienku nad jej gtowa. Wez szafir z pölki po lewej. 
Przestaw przycisk na panelu po prawej stronie. Wyjdz tunelem po lewej, potem: 
D, P, P, G, P, P. Znajdziesz sie z powrotem na platformie. 

4. Land of Shadows 

Uzyj skrzynki kontrolujacej, aby uruchomic platforme. Gdy sie zatnie, uzyj 
kawalka welny. Zagadnij znajdujace sie przed Toba. wrota, powiedz: „The 
Boogie Man", Gdy przejdziesz przez wrota, zostaniesz zlapany przez strazniköw 
i wtreicony do lochu. Wez ryzke i kubek. Popatrz na rmir pod oknem, uzyj lyzki, 
aby wydlubac kamien. Zagadnij wieznia w sasiedniej cell. Gdy sie obudzi, 
przedstaw sie i powiedz, ze chcesz go uwolnic. Gdy wyzionie ducha, wez klucz 
i wröc do swojej celi. Otwörz drzwi kluczem i wyjdz. Porozmawiaj z Billem 
(szkielet z lewej strony), zapytaj o karte ID. Gdy ja. otrzymasz, idz w lewo, uzyj 
wlöczni Khora, aby sie przedostac. 

Wejdz na szczyt wystepu po lewej stronie jaskini, Zaczerpnij kubkiem Lawe 
z rzeki Stynx, daj karte ID Grim Reaperowi, przepraw sie przez rzeke. Wejdz 
do jaskini (w lewo). Powiedz, ze przeprowadzasz rutynowa. inspekcje, potem 
zabij demona, uzywajac kubka z lawa.. Wez rubin, potem wpetznij do pustej 
katakumby obok rubinu - znajdziesz sie z powrotem na platformie. 

5. Zakohczenie 

Uzyj przycisku po prawej stronie planszy, aby sciagnac platforme. Stau na 
niej i wyjedz do göry. Wejdz do tunelu po lewej, wröcisz do labiryntu, Idz po 
kolei: L. D, L, L, G, G. Wlöz wszystkie 4 gemy w klucz Mecubarza, jezeli do tej 
pory tego nie zrobiles. Uzyj klucza na przejsciu i wejdz w nie, Wcisnij przycisk 
na srodkowym krzesle (lewe oparcie). Usiadz na krzesle. 

Frogger 




Iah przezyc? 

Eskortowaiue 

Sprawa jest prosta, gdy eskortujemy wynajefy transportowiec. Najpierw 
warto zarejestrowac go w pamieci. Potem, jezeli w poblizu nie ma wrogich 
I statköw, skaczemy do nastepnej boi. Aktywizujemy panel komunikacyjny, 
czekamy na pojawienie sie frachtowca (znika napis Extreme) i skaczemy, 
Lepiej nie stosowac rozkazu „utrzymanie pozycji". 

Znacznie wieksze problemy mamy z eskortowaniem podczas misji. Teraz tez 
warto zarejestrowac statek w pamieci. Potem przeslac komunikat, ze mozemy 
ruszac. Jezeli nie ma w poblizu statköw wroga, trzeba caly czas obserwowac 
„podopiecznego" na ekranie celu. Przed skokiem redukuje on predkosc do 
polowy. Gdy wskaznik jego szybkosci zacznie sie zmniejszac, nalezy natych- 
miast wykonac skok, aby do nastepnego punktu nawigacyjnego dotrzec röwno 
z eskortowanym statkiem. 

Misje pobocznego nurtu scenariusza 

W opisie (str. 74) wspomnialem tylko o 5 zadaniach tego typu - misjach, 
ktöre zlecili: Xavier Shondi, Auntie Maria, Melissa Banks, Ralph McCloud oraz 
William Maddox. 

Ärris, poszukujac zagubionej przeszlosci, moze zetknac sie tylko z 
niektörymi pracodawcami. Na szczescie, zgodnie z tradycja Privateera, mozna 
kontynuowac gre po ukoiiczeniu wszystkich misji glöwnego watku. Wtedy 
pojawiaja sie wszelkie „opuszczone" zadania. 

1. Nelson Ramirez. Spotkanie w Sinners Inn na Herrnesie. Trzeba przewiezc 
go na Janusa IV. Bardzo proste zadanie. 

2. Senator Arnes - e-mail. Chce, bysmy eskortowali jego cörke z NP IT na 
Janusa IV. Misja niezbyt przyjemna, poniewaz Tamesa ma zwyczaj po 
kazdym skoku szybko odlatywac od „centrum wydarzeh". W efekcie 
prowadzimy cos w rodzaju wyscigu - czy zdazymy zniszczyc wszystkie 
pirackie statki, zanim Tamesa oddali sie na odlegiosc, ktöra pozwoli jej 
wykonac skok (2500-3500)? My jestesmy blizej wroga i nie mozemy 
skoczyc,,, W efekcie „panienka" urywa sie i zanim znajdziemy sie w 
kolejnym punkcie nawigacyjnym, moze juz byc za pözno. 

3. Dr Graham Gold. Mamy przewiezc szczepionke ze szpitala na Criusie do 
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Oznaczenia: . 

1 - Anhur 2 - Athos, 3 - Bex, 4 - Corinthias, 5 - Crius, 6 - Desolia, 7 - Destinas, 8 - Hades, 9 - Hephaestus, 10 - Hermes, 11 - Jarms IV, 12 - Karatikus, 

13 - Leviatha, 14 - Massanas, 15 - Ostinia, 16 - Petra, 17 - Serca, 18 - Terrel, 19 - CS: Dexros, 20 - CS: Lironas, 21 - CS: Pleural, 22 - CS: Reva, 

23 - SS: Curium, 24 - SS: Tersa. 

* - brak zmagazynowanych produktöw 



Angusa Santany, ktöry daje nam dodatkowa. przesylke dla Shemikov 
Medical Equipment. 

4. Lord Mike Vonx. Spotkanie w prywatnym apartamencie na.planecie 
Anhur. Mamy zniszczyc statek wiozacy broh. Leci on w konwoju z silna 
eskorta.. Statki z identyfikatorem „Cargo Ship" przewoza. pasazeröw - nie 
nalezy ich niszczyc. 

5. Bernice Barlow. Rampant Robot Bar na planecie Hephaestus, Mokra 
robota - zamordowanie bytego szefa Bernice. Misja, w odröznieniu od 
wiekszosci wystepujacych w grze, niezgodna z prawem. Nalezy sie 
spodziewac, ze w drodze powrotnej wszystkie jednostki militarne beda. 
nam uprzyjemniac zycie. 

6. Uncle Kashumai. Spotkanie w Holy Museum of Hom na Bex. Nalezy 
odzyskac eksponat skradziony z muzeum. Misja bardzo specyficzna - nie 
wymaga latania i walki. Nalezy pöjsc do B.lessed Brew Bar. Spotkany tarn 
Alberto Fossa udzieli infoimacji na temat majacej wkrötce sie odbyc 
aukcji dziel sztuki. Na aukcji Arris przelicytue wszystkich jej uczestni- 
köw. Fossa chciaiby otrzymac eksponat, jednak lepiej przekazac go 
byiemu wlascicielowi. Uncle Kashumai to czlowiek hojny... 

7. Louissa Phillips (e-mail). Prosi o pomoc. Jest atakowana w NP 104. 

8. Xavier Shondi. Spotkanie w Surgeon's Blunder. Tym razem lot do stacji 
wydobywczej NP 144. Po drodze wiadomosc od Farka (przyjaciela Xaviera) 
- Shondi zostal zaatakowany w NP 167. Lot do NP 144 jest odwolany... 

To juz wszystkie misje z pobocznych watköw scenariusza. 

Liczba zestrzelen a poziom. trudnosci 

Poniewaz wraz ze wzrostem zestrzelen rosnie poziom trudnosci, do 
momentu zakupu dobrego statku i wyposazenia trzeba postepowac bardzo 
ostroznie. Lepiej zrezygnowac z „losowych" misji i odbierania sygnalöw S.O.S. 
(niektöre z nich to pulapki) - wiaza, sie nie tylko z ryzykiem, ale takze ze 
znaczna liczbe zestrzelen. Na poczejtku gry warto skoncentrowac sie na handlu, 
do czego niezbedny jest silnie uzbrojony statek transportowy - najlepiej 
Monolith. Czesto potrafi sam sie obronic. Mozna go wykorzystac takze w roli 

GAMBLER TETE 4/97 



Terminatora - oslabiamy wrogi statek i pozwalamy naszemu transportowcowi 
wykonczyc go... 

Ze wzgledu na male dystanse i niewielkie zagrozenie, na uwage zastuguje 
handlowy tröjkat Hermes-Crius-Anhur. Jezeli korzystamy z „bram", to trasy na: 
Bex, Hephaestos, Hades, Janus IV czy Karatikus takze nie sa zbyt dhigie. 

Podane ceny nie sa, State, ale zblizone do srednich. Na przyklad: zawsze 
oplaca sie przewozic Plasteen z Hermesa na Anhur, ale nie zawsze zysk bedzie 
wynosil 6 kredytöw na tonie. Natomiast w przypadku Synthi Meat (röznica 2 
kredytöw) moze sie okazac, ze nie zarobilismy nie, a nawet stracilismy. Ceny 
zmieniaja sie zgodnie z prawami podazy i popytu, dlatego nie nalezy zbyt 
dlugo kursowac po jednej trasie. Im wyzsze ceny, tym wieksze wahania. 
Najbardziej zmieniaja. sie oplaty za Cerulean Gemstones. 

Jesli cheemy podwyzszyc poziom trudnosci, musimy przyjmowac jak 
najwiecej misji „losowych". Nie warto wtedy skracac drogi przy wykorzystaniu 
„bram": dluzszy przelot to wiecej okazji do walki. Najszybsza. metoda na 
uzyskanie duzej liczby zestrzelen jest lot do pirackich stacji (Kastagan: NP 151 
i Draknor: NP 153). Zawsze znajdzie sie tarn przynajmniej 20 przeciwnikbw. 
Mozna tez ostrzelac staeje - pojawia sie wtedy „pirackie sily porzadkowe" (im 
dluzej prowadzimy ogieh, tym wiecej wrogich statköw - najezesciej 6). Po ich 
zestrzeleniu zabieg mozna powtarzac. 

Grupy uezestniezace w grze 

Tabela przedstawia stopien agresywnosci röznych ugrupowah, ktöre biora. 
udzial w walkach (w skali od -15 do 15). 
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Wskazniki ujemne oznaczaja. wrogie nastawienie - im nizsze, tym wieksze 
jest zaangazowanie stron konfliktu. Najbardziej wrogo nastawiony do Äirisa i 
CIS jest piracki klan Kindred. Nalezace do niego statki ignoruja. inne jednostki 
i najpierw atakuja Arrisa i CIS. Wskaznik „0" to caikowita neutralnosc. Sily 
neutralne nie walcza. w obronie innych czlonköw grupy, chyba ze statki 
zgrupowane sa. w konwöj. Wskazniki dodatnie okreslaja, stopien zaangazowania 
jednostek w przypadku zagrozenia statköw nalezacych do danej grupy, 

Na przyklad: jezeli znajdziemy sie w jednym punkeie nawigacyjnym ze 
statkami wszystkich giup pirackich, to klan Kindred zaatakuje przede 
wszystkim Arrisa. Klan Jincilla stanie sie chwilowym spizymierzencem - ruszy 
na statki z klanu Papogod. Kiowan röwniez zaatakuje Papogod. Podobnie 
postapia klany Chirichan I Papogod - najpierw atak na Kiowan. Poniewaz 
röznica mi^dzy -7 i -10 jest niewielka, wymienione klany moga. zaatakowac 
takze Arrisa (w tym przypadku zadecyduje odlegiosc oraz przebieg wydarzen). 
Oczywiscie, jezeli w takiej sytuaeji zaatakujemy statek z klanu Jincilla, to 
zmieni sie nastawienie nalezacych do niego pilotöw - wskaznik 15 dla 
czlonköw tej samej grupy. - 

Statki, na ktörych mozemy latac. Wyposazenie 



TEKKEN 2 5 CIOSY - cz. 5 (PSX) 
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Straith 


10000 


288 


248 


3 
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2 
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Shaman 


17000 


320 


832 


4 
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3 


2 
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Velacia 


20000 


320 


832 


3 


3 


5 


2 






Aurora 


34000 


320 


832 


3 


5 
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Jendevi 


45000 


280 


728 
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3 
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Duress 


60000 


380 


988 
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6 


2 






Kamenan 


7O0O0 


360 
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Skecis Mk II 


80000 
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935 
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Skecis 
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360 
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5 


3 
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Drakkar 


90000 


400 
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Hetetic 


100000 


428 
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Icarus 


105000 


412 


1011 
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Kalrechi 
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4 






Faldari Mk II 


125000 
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4 






Faldari 


160000 


360 
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5 








Freji 


180000 
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5 


9 


6 


4 


7 


7 


Freji Mk 11 


200000 


440 


1144 
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Danrik 


250000 


440 


1144 
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9 


5 


5 


7 





1, Statek. 2. Cena. 3. Predkosc maksymalna (km/s). 4. Predkosc maksymalna 
(km/s), po przyspieszeniu przy zainstalowanym module Äfterburner Enhancer 
Mk III. 5, Zwrotnosc (w skali od 1 do 10). 6. Tarcze (1-10). 7. Pancerz (1-10). 
8. Liczba dzial. 9. Pociski rakietowe. 10. Moduiy. 

Straith to jedyny mysliwiec, na jaki nas stac na poczatku gry. Ma jednak tak 
kiepskie parametry, ze lepiej jak najszybciej (nawet kosztem wyposazema) 
kupic jakis inny statek, Na uwage zasluguje Shaman. 

Waznym elementem przy wyborze rnysliwca sa. tarcze. Silne tarcze sa. 
znacznie wazniejsze niz gruby pancerz. Kazde trafienie w pancerz oznacza 
uszkodzenia. Ponosimy dodatkowe koszty, a systemy statku az do momentu 
naprawy zle funkcjonuja.. Dlatego lepiej, aby strzal wroga nie przebii sie przez 
pole ochronne. 

Kolejny statek, ktöry powinnismy umiescic na liscie zakupöw to Jendevi - 
powolny, ale mozna go uzbroie w 3 dziala. Kamenan i Skecis maja. zbyt slabe 
tarcze, Duress - tylko 2 dziala. Dlatego nastepny zakup to Skecis Mk II. 
Drakkar jest chyba najlepszym z „tanich" mysliwcöw - ma, co prawda, slaby 
pancerz, ale jest bardzo szybki i wyposazony w doskonaie tarcze, Mozna nim 
latac (kupujac coiaz lepsze wyposazenie) az do momentu, gdy bedzie nas stac 
na Freji Mk II - najlepszy z dostepnych w grze statköw. 

Dopöki nie uzyskamy systemu antyrakietowego od Hassana, najwazniejszym 
wyposazeniem naszego rnysliwca jest modul Decoys Mk II (na poczatku gry 
dostepny tyiko w wersji Mk I). Wazny jest tez Shield Generator. Jezeli cheemy 
miec silna „artylerie", powinnismy pomyslec o Coolant Unit. Czasami predkosc 
jest najlepsza, obrona - wtedy przyda sie Äfterburner Enhancer. Auto Repair 
Unit nie jest tak przydatny, jak w pierwszej wersji - lepiej nie dopuscic do 
sytuaeji, w ktörej bedzie potrzebny, bo wtedy moze jnz byc za pözno. W 
przypadku walki z silnym przeciwnikiem skuteczny bywa modul BSE (szczegöl- 
nie Mk II). Signal Filter mozna kupic dopiero w pöznej fazie gry - pierwszy raz 
zostalem skuteeznie zaatakowany przez BSE na poziomie trudnosci Specialist 
(ponad 1400 zestrzeleti). Ostatnia deska. ratunku jest Warp Shield - radze 
uzywac go tylko w wyja.tkowych sytuaejach, bo w czasie standardowego 
przelotu mozemy (najez^sciej) skorzystac z niego tylko raz. Nuke'em to 
dodatek dla beznadziejnych lub wyjatkowo leniwych pilotöw - jezeli ktos MUSI 
uzywac tej bomby, to powinien raezej zaja,c sie gra™ innego typu. Miny sa. w 
wi^kszosci przypadköw bezuzyteczne, szkoda kazdego wydanego na nie 
kredytu i miejsca, na ktörym mozna zainstalowac bardziej przydatny modul, 

Wyposazenie w dziala jest najlepsze, jezeli mamy konfiguraeje 3« Kraven Mk 
IV Laser i 2* Mass Ion Cannon. Poniewaz dzialka jonowe nie przegrzewaja. sie, 
przy takim uzbrojeniu i module Coolant Unit Mk IV mozna prowadzic ogien cia.gty 
- bardzo krötka przerwa w ostrzale powoduje calkowite ochlodzeme dzial 
(ostateeznie mozemy prowadzic ciagry ostrzal za pomoca samyeh dzial jonowych). 

Jacek Ilczuk 



Ärmor King 

Wzrost: 195 cm 
Waga: 105 kg 
Wiek: 37 lat 

Arrnor King umiera na raka pluc (tak sie konezy, jak sie pali za duzo petow). PrzystapH 
do turnieju, aby stoczyc swe ostatnie walki, zanim dosiegnie go przeznaczenie. Jest sub- 
-bossem Kinga. 

CIOSY SPECJALNE 

Wejscie z barku (30%): -> * G + • 

Silne uderzenie piescia. (35%): <- * D * • 

Wyskok obiema nogami (30%): X * • 

Podciecie (25%): 71 i kiedy tylko znajdziecie sie na ziemi Q * • 

Uppercut w watrobe (20%); 4- (1 s). a (przytrzymac) * A 

Uppercut (30%): -3», ^, ^ (przytrzymac) * A 

Uderzenie z wyskoku (35%); 71 * O * A 

Zanurkowanie (15%): ->,-»* D + A 

Niskie kopniecie (17%): 4, (1 s), iJ (pizytrzymaö) * • albo 4 * X * •, a kisdy znowu 
upadniesz X + • 

Dragon Punch (57%); -», 4-, il (przytrzymac) * D 

Hak w zoladek (6%): -*, 4, A 

Hak (20%): -»,-»* A 

CHWYTY 

Lamanie karku (25%): 4-, il, -> (przytrzymac) * G 

Pile Driver (65%); ^, ■» (przytrzymac) * D * A 

Kaiuzela (70%): ->, «-, V, •i', H, -> (przytrzymac) * □ 

DDT (45%): l^, ^ (przytrzymac) + D * A 

Nozyce (45%); iJ * X * • 

Wieza w Pizie (naprawd^ tak sie nazywa - 30%): A + • 

Karmienie kolanem (30%); d * X 

CHWYTY COMBO 

Wieza w Pizie * Power Bomb (30% * 50%): A ♦ •, *. *. * (przytrzymac) * □ * Ö 

SUPE RÄTfiK 

Uderzenie „mlot" z wyskoku (45%): 7 * D * A, * (przytrzymaö), albo 7! (a w momencie 

opadama) 4""* ö + A 
COMBOS 

2 hity (27%): O, A 

3 hity (31%): 4« (1 s), ü (przytrzymac) +•,•,• 
3 hity (31%): 4- + % + •, •, • 

3 hity (31%): 71 (a w momencie spadniecia) X + •, •, • 

3 hity (37%): ö, A, □ 

5 hitöw (45%): ^ (ls), ^1 (przytrzymac) + •, •, •. •■ • 

COMBO 10's 

10 hitöw (95%): G, A, G. G. A, •, t, •, G, X 

Heihachi Mishim» 

Wzrost: 185 cm 
Waga: 100 kg 
Wiek: 54 lata 

Jakims cudem przezyl upadek i teraz wraca, aby zemscic sie na swoim synu Kazui oraz 
odzyskac kontrole nad Mishima Corporation, Waga ciezka. 
CIOSY SPECJALNE 
Sommer Sault Kick (30%): •, X 
Unik (0%): 4-, <r, X + • 
Podciscie (17%): ■¥, 4, a * • 
Szybki hak nog^ (30%): -»,->♦ X 
„Karabinowa" piese (49%): 4>, il, ■> + & 
Piesc „mlot" (15%): 4/ + G 
Hak (30%); -> (przytrzymac) * • 
Kopniecie z obrotu (25%): -», 4», il + X 
Potezny uppercut (40%): ->,->+ A 
Dragon Punch (57%): •», 4», il + D 

Podciecie z wyskoku (25%): -», 4, il (przytrzymaa) * X 
Silny uppeicut (30%): ->, ^, ii * A 

Dobicie (16%); (kiedy przeciwnik lezy na ziemi) 4- (przytrzymac) * • 
SÜPERÄTÄK 

Supercios „mlot" (70%); 4- (przytrzymac) + G * • 
CHWYTY 

Lamanie karku (30%): G + X 
Lamanie w plecach (35%); A * • 
Cios „z banki" (35%); -», ■$ (przytrzymac) * □ * A 
COMBOS 

2 hity (34%): ^ (od razu puscic), •, • 
2 hity (24%): 71 * X, • 
2 hity (37%): A, A 

2 hity (38%): iJ * G, A 

3 hity (40%): G, G. A 

2 hity (45%): ^ * G. A 

3 hity (50%): G, A, A 

4 hity (50%); ->, 4-, ü (przytrzymac) * », • (puöcic), ü, •, • 
COMBO 10's 

10 hitö-w (93%): ■*, "> (przytrzymac) + A, O, A, A, X, •,»,□, A, G 
10 hitöw (100%): il (przytrzymac) * X, A, A, •, •, □, •, G, A, D 
10 hitöw (103%): ü (przytrzymac) * X, A, A, •, •, G, A, D, A, G 
10 hitöw (105%); ^ (przytrzymac) * X, A, A, •, •, D, •, G, A, • 

Zooltar 

Gre dostarczyl sklep firmowy CD Projekt, Warszawa, ul. Pereca 2. 



GAMBLER TETE 4/97 



GWARANTUJEMY 

• stata. cen§ poszczegölnych wydari, w zakresie optaconego 

terminu, 

• regulama. dostawe. zaprenumerowanych czasopism pod podany 

ad res, 

• nizszy koszt zakupu poszczegölnych wydati w stosunku do ceny 

kioskowej, 

• dostawQ prenumeraty bez dodatkowych optat 
(koszt wysytki pokrywa Wydawnictwo). 

Zachecamy do zamawiania naszych czasopism. 

!id:y.w.»rnnr^i 



PCkuriet to najpop ularniejsze w Polsce %-Jl\H 
czasopismo informacyjne przeznaczone 
dla uzytkowniköw komputeröw. Dwutygo- 
dnik ten dostarcza aktualne, techniczne i 
rynkowe inlorma- 
c/e o oprogramo- 
waniu i sprzqcie 
komputerowym. 




,,, mmo« w«mn 
K ?£S».HT4.0pOllOlskll! 



Cena 
kioskowa: 



ENTER to miesiQCznik poswiecony tech- 
nice mikrokomputerowej ijej zastosowa- 
niom. Wydaniom seryjnym ENTER towa- 
rzysza kilka razy w roku n umery specjalne, 
bqdace kompe- 
dium wiedzy na wy- 
brane tematy. 

Dla Prenumeratoröw 
LUPUSA 

- ENTER specjalny - 
GRATIS! 

Cena kioskowa: 
ENTER 3,50zt 

ENTER CD 9,99zt 

Magaxyn AMIGA to miesi^r.znik prze- 
znaczony dla uzytkowniköw komputeröw 
AMIGA. Zawiera porady I opisy dotyczace 
obstugi röznych typöw AMIG, recenzje 
najnowszych pro- 
? ^,i«.~ — 5KS5] gramöw, pryt CD- 

^ifljwrCrA rom ° raz sprze;tu 

peryleryjnego. 




za1 3 wydaii{pötroku) 

33 zt 

zamiäst 33, 80 2t 

za 2 6 wydaii (caty rok) 

62z! 

zamiast 67,60zl 
Koszt wysytki pokrywa Wydawnictwo. 

PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
za 1 3 wydaii (pol roku) 1 2 2 zt 

260zt za26wydari(calyrok) 244 zt 

■ J:HMII!N:I.W.»H-JI^:1 

za1 2 wydari (caty rok) 

ENTER 36 Zl 

zamiast 42 zt 

ENTER CD* 58Zi 
zamiast 67,96 zt 

■ prenumerata CD zawiera 1 2 wydaii mie- 
si§cznika ENTERoraz4krazki CD-ROM, po 
jednym na kazdy kwartal. 

Koszt wysytki pokrywa Wydawnictwo. 

PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
ENTER - za 1 2 wydaii (caty rok) 1 20zt 

ENTER CD -za 12 wydaii 142zl 




Cena 
kioskowa: 



H-J=HHimd:MJ .UII:IlkJil 



za1 2 wydari (caty rok) 

36 zt 

zamiast 4-2 zt. 
Kosztwysytki pokrywaWydawnictwo. 



PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
za 12 wydaii (caly rok) 120 z* 



3,50zt 



GAMBLER to miesJecznik poswiqcony 
rozrywce komputerowej. Wkazdym wyda- 
niu pismo prezentuje wiele fachowych re- 
cenzji i opisöw najnowszych gier kompu- 
terowych i wideo. 



M-ldMII.'.ldrl.ll.HlülHil 

za1 2 wydaii (caty rok) 
GAMBLER 34 Zi 



zamiast 39,60 z) 




GAMBLER CD* 



1 OOzt 



Cena kioskowa: 
GAMBLER 3,30z! 
GAMBLER CD 9,99 zt 



zamiast 11 9,88 zi 
• prenumerata CD zawiera 1 2 wydaii miesie- 
cznika GAMBLER. Dokaidegowydaniado- 
la_czony jest CD-ROM. 

Koszt wysytki pokrywa Wydawnictwo. 

PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
GAMBLER -za1 2 wydari(catyrok) 118zt 
GAMBLER CD -za 12 wydaii 184zt 
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TELECOM Forum to miesiecznik infor- 
muJQcy o opracowanfach i wdrozeniach 
produktöw telekomunikacyjnych, zasto- 
sowaniach obejmujacych instalacje i roz- 

___ wiazania technicz- 

EPhlli ne na i nowszych ' 

L \'3W& : ; tradycyjnych utza- 
dzeii z zakresu te- 
lekomunikacji. 

Doste pny w wytypo- 

wanychkioskach. 

Cena 

kioskowa: 3,00 z» 

CADCAM FORUM to miesiecznik infor- 
mujetcy o systemach i obszarach zastoso- 
wan komputerowego wspomagania pro- 
jektowania i produkcji m. in. warchitektu- 
rze, budownictwie, 
geodezji, kartogra- 
fii, mechanice, ele- 
ktronice, grafice. 



Dostepny w wytypo- 

wanychkioskach. 

Cena 

kioskowa: 4,50 zt 




o 
o 
er» 



m 




za1 2 wydaii(catyrok) 

30,00 zt 

zamiast362l 
Koszt wysylki pokrywa Wydawnictwo. 



PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
i 1 2 wydah (caly rok) 1 1 4 zt 



j.J.H.MII.l.ldJ.tl.Wll^ll.lJ 



z.a1 2 wydaii (caly rok) 

40 zt 

zamiast 54 zl 
Koszt wysylki pokrywa Wydawnictwo. 



PRENUMERATA ZAQRANICZNA 
za 1 2 wydah (caly rok) 1 24 zt 



NETforumto dwumiesiqcznik zajmujacy 
sie tematyka szeroko pojetych sieci kom- 
puterowych: od sieci lokainych LAN, po- 
przez metropolitalne MAN, do sieci o za- 

siegu swiatowym 

WAN. 




Dostepnywwytypo- 

wanychkioskach. 

Cena 

kioskowa: 4,50z} 



UN IX forum to dwumiesiecznik traktuja.- 
cy o systemach wielodostepnych i wielo- 
zadaniowych. Jest przeznaczony dla uzyt- 
kowniköw systemöw otwartych, admini- 
stratoröw instalacji 
komputerowych, dla 
firm wdrazajacych 
zintegrowane syste- 
my komputerowe. 

Dostepny w wytypo- 

wanychkioskach. 

Cena 

kioskowa: 4,50 z* 



xsmnmnsnsnsm 



za6 wydaii (caly rok) 

23 zt 

zamiast 27 zl 
Koszt wysylki pokrywa VJyda wnictwo. 



PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
za 6 wydari ( caly rok) 65 zl 

H-i-iMiiMd:I.W.HII=|im 




za6 wydan(cafyrok) 

23 zt 

zamiast 27 zt 
Kosztwysylki pokrywa Wydawnictwo- 



PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
za 6 wydah (caly rok) 65 z ^ 



ZASADY 



1 . Warunkiem otrzymania czasopisma w PRENU- 
MERACIE LUPUSA jest wptata wytacznie na 
zamieszczonym obok kuponie {kupon jest ho- 
norowany przez poczt? i bank). 

2. Prenumerata przyjmowana jest od najblizsze- 
go numeru po otrzymaniu przez Wydawnictwo 
oplaconego kuponu prenumeraty (co moze 
trwac do 4 tygodni od momentu wptaty), na 
taka. liczbe wydah jaka zostata zamieezczona 
na kuponie. 

3. Cia.glosc prenumeraty zachowana jest wtedy, 
gdy kupon zamöwienia dotrze do Wydawnic- 



•twa przed wygasnieciem poprzedniej prenu- 
meraty Co czym informuje naklejka adresowa). 

Wszelkie wa.tpliwOSCi mozna wyjasnic telefo- 
nicznie z dzialem prenumeraty wydawnictwa, 
tel. 41-51-21 od 9.00 do 1 6.00. 

Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialnosci za 
problemy wynikajace z blednego badz nieczy- 
telnego wypelnienia kuponu. 

W celu otrzymania rachunku uproszczonego 
lu b taktury VAT konieczne jest wypelnienie od- 
powiednioh rubryk na kuponie prenumeraty. 
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INFORMACJE 



Dystrybutorzy gier z numeru 4/97 



Bobmork 

01-034 Warszawa 

ul. Smocza 18 

tel./fax: (022) 38 05 02, 636 76 45 

BattJe Monsters- 199 z\ 

Doom - 229 zl 

Exhumed - 219 zl 

CD Projekt 

00-626 Warszawa 

ul. Marszalkowska 9/15 

tel. (022) 25 07 03 

Blood Sc Magic- 138 zl 

Katharsis- 125 zt 

Settiers II Mission CD- cwmdnz* 

IPS Computer Group 

02-916 Warszawa 

ul. Okr^zna 3 

tel. (022) 642 27 66, 68 

Dragon Iore2- 145 zt 

c?ö5<? o/Y/?e Rose Tatoo - 145 zt 

Civilization II Scenarios- cwmdnz* 

Toonstruck- 155 zt 



The Eider Scrolls: Daggerfall - 185 zt 
(naktad wyczerpany) 
USNF 97 - cwmdnz * 

MarkSoft 
01-872 Warszawa 
ul. Perzynskiego 2 
tel. (022) 663 93 90 
fax: (022) 663 92 98 
Age ofSail- 134 zt 
Harpoon Classic '97- 139 zt 
Fable- 139 zi 

Mirage 

03-933 Warszawa 

ul. Obroricöw2c 

tel. (022) 616 15 51, 616 15 55 

Blam! Machinehead- 145 zt 

Cavewars- cwmdnz* 

Heroes of Might&Magic II - 145 zt 

Incredible Hulk- 145 zl 

Tunnel Bl - 145 zt 

Wagesof War- 145 z\ 



Optimus Bis 

42-200 Czestochowa 

ul. Kopernika 10/12 

tel. (034) 65 29 74 

Star General- cwmdnz* 

Steel Panthers II - cwmdnz* 

PSX Project 
01-784 Warszawa 
ul. Krasinskiego 35a 
tel. (022) 663 25 14 
Star Gladiator- 195 zt 

Tornado 

00-957 Warszawa 

ul. Kierbedzia 4 

skr. poczt. 61 

tel. (022) 40 01 03, 40 21 71 

neGcon Päd- ok. 200 zt 

Asciiware Joystick- 250 zt 

Penny Racers- cwmdnz* 

Motor Toon Grand Prix 2- cwmdnz* 

* - cena w momencie druku nie znana 



Indeks programow numeru 

Nazwa dzialu Strona 

Opis str. 82 

Saturn _ str, 68 

Recenzja..- .. str 22 

Opis str. 90 

Satu str. 68 

Opis str. 96 

Roai i str. 53 

Reee • sti. 26 



Program 

Age cl Sail 
Batiäe Monster 
E an! Macmnehsac 



Case of the Rose Tatoo 

Cavewars 

Chaos Engine 2 

Civilization II Scenarios 

Doom 

Cragcn Lore 2 

Eider Scrolls- Daggerfall 

Exhumed 

Fl Manager 

Fable 

FlipOut 

Flying Corps 

Grand Prix Manager 2 

Harpoon Classic '97 

Heroes ofMightS Magic 2 

Incredible Hulk - The Pantheon 

International MotoX 

Katharsis 

Motor Toon Grand Prix 2 

Penny Racers 

Privateer 2- The Darksnmg 

Settiers H- Mission CD 
Star General 
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Numery archiwalne 

Tradycyjnie Czytelnikom zainteresowanym numerami archiwalnymi Gamblera umozliwiamy ich zakup. 

Powyzej znajd uja, sie okladki n u merow archi walnych, doste pnych j eszcze w sprzedazy ( n iesteiy, naklady po- 
zostalych juz wyczerpane). Wystarczy zakreslic wybrana. okiadke Gamblera (lub nurner) oraz wpisac czytelnie 
swöj adres, v/yciac kupon i wraz z kopia, dowodu wplaty na konto: 



UWAGA! Oferta specjalnaü! 

GAMBLER CD nr 2/96 w cenie 7 zt 

Znizka 2,99 zt w stosunku do ceny oktadkowej! 




Przyslij kupon z kopia, dowodu wptaty na konto 

podane obok do dziatu sprzedazy wydawnictwa 

LUPUS 

7 zt za kazdy zamöwiony egzemplarz plus 1 ,30 zt 

(kosztwysytki). 

Lub odwiedz nasz dziat sprzedazy (z tym kupo- 

nem) i kup Gamblera CD 2/96 za 7 zt - 2,99 zt 

taniej niz w kiosku! 



LUPUS sp. zo.o. PKO BP, IX O/Warszawa. 10201097-318121 -270- 1111 

przestac do sekeji sprzedazy. 

Cena numeröw od 1/96 do 3/96 - 3 zt 

cena nast?pnych - 3 zl 30 gr 

Uwaga! Do ceny numeru doliczamy koszty wysylki (1,30 zl za kaz.de 2 egzemplarze) 

Imiej i nazwisko lub nazwa firmy 



Adres 
Reklamacje w sprawie numeröw archiwalnych prosimy zglaszac we wtorki i piatki w godz. 10.00- 12.00 
do p. Mani Paczkowskiej - tel. 41 00 31 w. 221 

KUPON WAZNY-0Q3Q kwietma 9/ 
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Internet w Polsce 
rozwija si^ w 
tempie wr^cz 
niesamowitym. 
Jeszcze dwa lata 
temu mafo kto 
wiedziaf , co to za 
wynalazek - dzis 
juz nikomu nie 
trzeba tego tfu- 
maczyc. 

Gtöwnym Iqczem, wykorzy- 
stywanym przez przecietnego 
intemaute, jest zwykla linia te- 
lefoniczna. Aby uzyskac dostep 
do Internetu, uzytkownik musi 
dzwonic za pomocq modemu 
do swojego providera (dostaw- 
cy) Internetu. Modemy majq 
niestety te wad^ 7 ze w najszyb- 
szych (obecnie) wariantach po- 
trafiq przesytac 33600 bitöw, a 
wiec 4200 bajtöw na sekunde_. 
Innymi stowy, transfer ten wy- 
nosi nieco ponad cztery kilobaj- 
ty na Sekunde. - dla poröwna- 
nia: przecietay dysk twardy 
przesyla ok. pöltora megabajta 
w tym samym czasiel Nietrud- 
no wi^c obliczyc, ze na sciqgnie- 
cie 10-megabajtowego pliku 
potrzeba az 40 min - o piqtej 
rano, przy sprzyjajqcych wa- 
runkach atmosferycznych. W 
praktyce sciqganie pliku o wiel- 
kosci 10 MB trwa zwykle ponad 
godzin^! Aco majq powiedziec 
posiadacze wolniejszych mode- 
möw, np. 14400 bps? 

Gdyby to nie nie kosztowalo, 
mozna by zapusäc sciqganie 
pliku wieezorem - rano lezalby 
juz na dysku. Niestety, life is 
brutal and füll of zasadzkas, jak 
möwi stare przysfowie - TP SA 
pobiera prawie cztery zlote za 
kazdq godzine polqczenia. 

Aby zwi^kszyc szybkosc 
transferu danych, mozna na- 
turalnie kupic nowy modern, 
np. US Robotics sprzedaje juz 
modemy zdolne sciqgac dane 
z pr^dkosciq 56 tys. bitöw na 
Sekunde^ (upload to nadal 
33,6 kbps). Mozna sobie za- 
fundowac statq liniej, dajmy 
na to 2 megabity (250 kilobaj- 



Fraktalowe 
obrazki 



töw na Sekunde^ wolniej niz 
podwöjny CD-ROM). Cöz za 
problem - wystarczy tylko prze- 
znaczyc na instalacje takiej linii 
kilkadziesiqt tys. nowych zl i na- 
st?pne kilka tysi^cy na comie- 
sieczny abonament. Bagatelka! 

Nam, biednym graezom, 
rodzice odpalajq 15 zt kieszon- 
kowego miesieeznie, z czego 
mozemy sobie kupic Gambie- 
rn, a za reszte pieniedzy pöjsc 
samemu do kina (nie wystar- 
czy, zeby postawic dziewczy- 
nie). Zakup szybszego mode- 
mu jest raezej nierealny. Cöz 
wiec robic w tym wypadku? 

Z pomocq przychodzq pro- 
gramisci. Wymyslajq coraz to 
nowsze metody kompresji 
wszelkiego typu danych, dzi^- 
ki czemu 2-megowy plik teksto- 
wy daje sie spakowac do stu ki- 
lobajtöw, zas 3-minutowa pio- 
senka, ktöra na kompakeie 
zajmuje 40 MB - do nieco po- 
nad 3 MB, bez siyszalnej straty 
jakosci (MPEG Audio Layer 3) . 

Strony WWW w Intemecie 
skiadajq sie. z: tekstu w forma- 
cie HTML oraz obrazköw. Tekst 
na szcz^scie jest malutki, jedna 
strona rzadko przekracza 20 kB. 
Taki plik nawet na modemie 
14k sciqga si^ szybko. Gorzej 
jest z obrazkami. Dwa glöwne 
formaty obrazköw uzywane w 
Intemecie to GIF (Graphics Jn- 
terchange Format) dla rysun- 
köw oraz JPEG [Joint Pictures 
Experte Group) dla zdjeo Ten 
ostatni format oferuje znako- 
mitq kompresje - 1-megowy 
plik PCX skonwertowany na 
JPEG zajmuje do 100 kB. 

Dzis ladna strona w Inter- 
necie wypemiona jest po brze- 
gi röznymi zdj^ciami (w sumie 
mogq zajmowac nawet 1 MB 
na jednej stronie) . Znowu go- 
dzinami oglqdamy strony. 



Niedawno firma Interated 
Systems zaprezentowala nowy 
format - FIF (Fractal Inter- 
change Format). Natknqlem 

si§ na FIF P° raz P ierwsz Y kilka 
miesi^cy temu, ale nie zwröci- 
fem wtedy na niego uwagi. 
Dopiero niedawno postanowi- 
tem przyjrzec sie^ mu dokla- 
dniej. 

Fractal Interchange Format 
bazuje na kompresji fraktalo- 
wej. O ile w tzw. mapach bito- 
wych, np. BMP, dane na temat 
wspölrz^dnych i koloru kazde- 
go punktu zapisane sq nieza- 
leznie (wiec pliki majq wiel- 
gachne rozmiary), o tyle FIF 
wyszukuje w zdjeciu fragmen- 
ty, dajqce sie zapisac za po- 
mocq röwnari matematycz- 
nych. Efektem tego jest dwu- 
krotnie lepsza kompresja niz w 
przypadku pliku JPEG! Ponie- 
waz FIF jest czyms posrednim 
mi^dzy JPEG i corelowym 
CDR, wiec obrazki w nim zapi- 
sane mozna teoretycznie po- 
wiekszac w nieskonezonose i... 
nie raa efektu „pikselowato- 
sci", Powi^kszany obrazek robi 
sie nieco rozmyty ale wrazenie 
- mimo wszystko - jest niesa- 
mowite! 



Czy format FIF przyjmie sie 
w Intemecie? Nie wiadomo. 
Na razie jedyne znane mi pro- 
gramy, ktöre radzq sobie z 
obrazkami FIF, to Fractal Vie- 
wer (przeglqdarka) i Fractal 
Imager (konwertuje kilkana- 
scie popularnych formatöw 
graficznych na FIF) . Producen- 
tem tych programöw jest, na- 
turalnie, Iterated Systems. 
Fractal Viewer moze byc stoso- 
wany jako plug-in dla Netsca- 
pe Navigatora czy Internet 
Explorera, wiec pozwala oglq- 
dac FIF-y umieszezone na stro- 
nach WWW. 

Ja skonwertowatem juz 
wszystkie moje mniej lub bar- 
dziej rozebrane dziewuszki na 
format FIF, co zaoszczedzilo na 
dysku 20 MB (z poczqtkowych 
36). Licze., ze uzytkownicy In- 
ternetu zrobiq to samo ze swoi- 
mi obrazkami, co skröci czas 
przeglqdania stron WWW. Czy 
taksi? stanie, czas pokaze... 

Programy Fractal Viewer, 
Fractal Imager oraz przyklado- 
we pliki FIF i wiecej informaeji 
o tym formacie mozna znalezc 
pod adresem: 

www.iterated.com. 

PiLA (pila@pol.pl). 



I Fjle £# View Qptkms Window bdp 
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Wszystkim sie wydawato, ze 
plik w formacie JPEG jest juz 
najlepiej skompresowany. Nie 
podobnego. 




Zdjecie o wielkosci22 kB w formacie FIF 
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W wersji PC CD-ROM obok gry znajduje si? kompietny, 

przeniesiony na komputer album Janusza Christy 

„Kajko i Kokosz w Krainie Borostworöw" . 



te m 
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Wytqczny dystrybutor wersji PC CD-ROM: ^ & Produkcja: Seven Stars 

Hurtownia oprogramowania „USER" C ^ \ / O n Q t Ck Y fc 80-952 Gdansk, 



U 






31-557 Krakow 49, 
skrytka pocztowa 14 
http://www.com-pass.com/user 
e-mail: user@bci.krakow.pl. 






skrytka pocztowa 219 

tel. (058) 412-011 w. 13 do 32 

e-mail: 7stars@softel.gda.pl 



PSX 

CAMBLER 



PODST^PNIAK 



Nq poczqtku chcialbym zlozyc troch? spöznionq samokryty- 
ke Oczywiscie, chodzi o te, nieszczesnq wpadke; zTomb Raiderem 
(Riderem) z nr. 2/97. Stalo si<? to tylko i wylqcznie przez mo]q nie- 
uwaqe i tylko ja ponosze. wine, Prosze? nie szkalowac za to pisma. 
Moqe tylko obiecac, ze cos takiego juz sie. nigdy nie powtorzy. 

A teraz przejdzmy do spraw troche. milszych. Wyglqda na to, 
ze na rynku PlayStation w Polsce cos drgnejo. Z radosaq witam 
nowego oficjalnego dystrybutora gier, firm? Tornado. Ma ona 



wvlqcznosc na gry produkowane przez firm? Sony Computer En- 
tertainment Europe (SCEE) , w zwiqzku z czym mozna liczyc na 
poiawienie sie na troche. zacofanym polskim rynku duze] Uczby 
qier na wysokim poziomie. Tornado bedzie nam (znaczy shj, 
Gamblerowi) pomagalo w organizacji konkursöw ma Gamble- 
riadzie, ale otymw innej czejsci pisma (na str. 32) . 

A teraz zapraszam do lektury. Zooltar 



Asciiware Joystick 



Jak wszyscy wiedzq, wiek- 
szosc gier na konsole to bezpo- 
srednie konwersje z tzw. auto- 
matöw, czyli inaczej möwiqc 
„arcade". Röznica mi^dzy au- 
tomatami a konsolami, pomi- 
jajqc wielkosc, tkwi takze w 
sposobie fizycznego kontrolo- 
wania postaci w Tekkenie 2 
czy Soul Edge. Firma Asciiwa- 
re, chcqc wyjsc naprzeciw 
oczekiwaniom graczy przy- 
zwyczajonych do „automato- 
wych" wersji gier, stworzyla 
altematywny joypad do Play- 
Station. Firma Asciiware jest 
autoryzowanym producen- 
tem peryferii do PSX. Wslawi- 
]a sie. robieniem doskonalych 
padöw, jakosciq doröwnujq- 
cych oryginalnym Sony. Sam 
mialem przyjemnosc grac na 
padach Asciiware i zapew- 
niam Was, ze sq naprawde. 
swietne. 



Kiedy zobaczylem pudelko, 
juz wiedziatem, ze mam do 
czynienia z czyms DUZYM. I 
rzeczywiscie, päd jest prawie 
wielkosci konsoli. W ksztalcie 
tez nasladuje PSX, wi?c razem 
stanowiq bardzo dobranq 
par?. Od razu rzucajq si? w 
oczy duze przyciski. Staby (w 
normalnym padzie - szare 
przyciski na boku) sq w Joy- 
Sticku takze przyciskami i 
znajdujq sie, po obu stronach 
normalnych klawiszy funkcyj- 
nych. Na görze JoySticka znaj- 
duje siq szereg przelqczniköw, 
ktöre kogos - kto nie wie, do 
czeg o sluzq - mogq wpedzic" w 
stany lejtowe. 

Jak sie, okazuje, sq to prze- 
Iqczniki turbo i autofire. Dzia- 
lania tego drugiego nie musz? 
chyba tlumaczyc, a turbo to 
po prostu przyspieszenie dzia- 
lania normalnego strzelania/ 



uderzania. Kazdemu przyci- 
skowi (nawetstabom) przypi- 
sany jest osobny przelqcznik. 
Daje to mozliwosc praktycznie 
dowolnego skonfigurowania 
JoySticka dla röznych gier. 

Joystick ma takze calkowi- 
cie nieprzydatnqfunkcj? zwal- 
niania gry, ale kto chcialby 
zwalniac np. Tekkena 2? 

Testowalem Joystick na kil- 
ku röznych grach i jedno 
mog<? stwierdzic z calqpewno- 
sciq- nie nadaje si<? do Tekke- 
na. To znaczy, przynajmniej 
ani Zabie, ani mnie nie udalo 
sie, na nim wykonac kombo- 
söw, ktöre na normalnym pa- 
dzie wychodzily bez zadnego 
trudu. 



% £ssr 



Z drugiej strony, calkiem 
niezle gralo mi sie. w Die Hard 
Trilogy. Do gier zrecznoscio- 
wych nadaje sie. znacznie le- 
piej niz do bijatyk. 

Asciiware Joystick nadaje 
sie. idealnie do gier sporto- 
wych. W Adidas Power Soccer, 
NBA In The Zone lub NHL Hoc- 
key zdaje egzamin na piqtk?. 
Dlatego, jezeli lubicie kopac 
piik? albo bic niewinny czarny 
krqzek (ktöry nikomu nie zlego 
nie zrobii), to Joystick zostal 
stworzony wlasnie dla Was. 

Asciiware Joystick jest prak- 
tycznie dwa razy drozszy od 
normalnego pada. Warto go 
kupic, aJe tylko w wyzej wy- 
mienionych wypadkach. Jezeli 
wi?c kochacie automaty czy 
gry sportowe - kupeie Joya. 

Zooltar 
Asciiware JoyStick 

Dystrybucja: Tornado 
Cena:ok.230zl 
Ocena: 70% 



neGcon 
Päd 

Ostatnio przestaiem grac 
w wipEouta 2097. Znudzil 
mnie troche^ kiedy juz zdoby- 
lem wszystko, co bylo do zdo- 
bycia, a kazdqtrase, ukoriezy- 
lem w klasie Phantom na I 
miejscu. W koheu przestaiem 
grac. Sytuacja zmienila sie,, 
kiedy dostaiem do testowa- 
nia joypad neGcon, wypro- 
dukowany przez firm? (uwa- 
galll) Namco. Namco jest 
znane glöwnie z robienia do- 
skonalych gier, ale okazuje 
sie_, ze produkowane przez 
nich peryferia sq na röwnie 
wysokim poziomie. Prezento- 
wany tu kontroler jest urzq- 
dzeniem przeznaczonym tyl- 
ko i wylqcznie do gier wysci- 
gowych. 

Gdybym musial krötko 
okreslic neGcona, powie- 
dzialbym po prostu - ösmy 



cud swiata. Ten kontroler jest 
po prostu perfekcyjny. 

Wyglqda bardzo dziwnie. 
Mozna nawet powiedziec, ze 
odstrasza wyglqdem. Skiada 
si? z dwöch oddzielnych cz?- 
sci, ktöre obracajq si^ wzgl?- 
dem siebie. Ma tylko dwa sta- 
by, ale za to analogowe. Röw- 
niez analogowe sqdwa z czte- 
rech przycisköw fire. Co cie- 
kawe, brak jest klawisza „se- 

lect". 

Obydwie skr^cane cz^sci 
to tzw. twist control, czyli Sy- 
stem odpowiadajqcy za ana- 
logowe sterowanie pojazdem. 
Dwa przyciski sluzq w wie> 
szosci gier do kontrolowania 
pr^dkosci oraz do hamowa- 




nia. Dzi^ki speejalnej kon- 
strukeji dzialajq jak „praw- 
dziwe" pedaly w samocho- 
dzie - im moeniej przycisnie- 
my, tym wi^kszy efekt osiq- 
gniemy. Unikalna budowa 
neGcona polqczona z ergono- 
micznym ksztaltem, tworzq z 
pada urzqdzenie idealne do 
gry w... wipEouta 2097. Testo- 
walem neGcona na siedmiu 
grach wyscigowych. W kaz- 
dej z nich sprawdzal sie: duzo 
lepiej niz standardowy päd 
do PSX. Jednak zdecydowa- 
nie naj lepiej latalo mi sie. w 
w2097 - ten päd zostai po 
prostu stworzony do tej gry. 
Nadaje si$ do niej idealnie. 

Powiem Warn, ze podob- 
nie jak w Quake'u - cziowiek 
grajqcy na klawiaturze ma 
male szanse na wygranie z 
kims, kto gra myszkq tak w 
wipEoucie - graez poslugujq- 
cy si? normalnym padem nie 
wygra z kims, kto dobrze opa- 
nowal neGcona. Twist control 
daje mozliwosc lagodnego 
wchodzenia w zakreTy i ciq- 



glego skr^cania w trakeie 
brania dlugich krzywych. Na 
normalnym padzie trzeba 
caly czas korygowac kieru- 
nek, w ktorym si? leci. 

Oczywiscie, neGcon nada- 
je sie. tez do innych gier wysci- 
gowych. Testowalem go na 
opisywanej w tym numerze 
Motor Toon Grand Prix 2 oraz 
na Hardcore 4*4. W kazdej z 
nich udawalo mi sie. osiqgnqc 
lepsze wyniki niz normalnie. 
neGcon jest typowym „mu- 
siszmiec" dla kazdego milo- 
snika gier wyscigowych. Jest 
tanszy i na dodatek znacznie 
lepszy od kierownicy do PSX, 
ktöra - moim zdaniem - jest 
calkowitqpomylkq. Jezeli ma- 
cie dose forsy, a kochacie wip- 
Eouta 2097, leccie do sklepu 
kupic neGcona. 



Zooltar 



neGcon Päd 

Dystrybucja: Tornado 
Cena:ok.200zt 
Ocena: 95% 
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Star Gladiator 



Od czasu Tekkena 2, czyli 
bezwzglednie najlepszej bija- 
tyki, jakqzrobiono na PlaySta- 
tion, nie byto gry tego typu, 
ktöra mogiaby przyciqgnqc 
mnie na dluzej. Wkrötce jed- 
nak powinna sie^ pojawic PAL- 
-owska wersja gry Tobal no.l, a 
juz teraz mozna pograc w Star 
Gladiatora. I musze^ przyznac, 
ze naprawde. jest w co pograc. 

Star Gladiator jest tak ludzq- 
co podobny do Toshindena, ze 
mozna by niemal oskarzyc jego 



niz oglqdanie glupiej miny 
kumpla, ktöry zamiast celnie 
umiescic Plasma Combo (takie 
wyjqtkowe paskudztwo) zna- 
lazl sie. poza ringiem. 

Legenda jest tradycyjna, 
czyli idiotyczna. Zagrozenie, 
obroricy, najezdzcy - jednym 
slowem, Standard. Na uwage. 
zastuguje jednak co innego. 
Bardzo ciekawa jest technolo- 
gia broni uzywanej w walce. 
Otöz kazda brori wykorzystuje 
plazme^ bedqcq w tym wypad- 




praktyce wyglqda to tak, ze np. , 
ladujemy dlugopis plazmq on 
zaczyna swiecic, a potem roz- 
walamy nim dorn. Latwe, co? 
Kazda z postaci moze wyko- 
nac kilka roznych kombosöw, 
kilka ciosöw specjalnych oraz 
bardzo potezne Plasma Com- 





bo, czyli kombosa zakoriczone- 
go niezwykle efektownym cio- 
sem zabierajqcym przeciwniko- 
wi mnöstwo energii, i Plasma 
Special. Jezeli uda nam sie. wy- 
konac PS na samym koricu run- 
dy (czyli jako coup de grace - 
cios laski), mozemy obejrzec 
bardzo wybuchowq i blyska- 
jqcqpowtörke. ostatniego ciosu. 



twörcöw o plagiat. Hayato to 
sköra zdarta z Eiji'ego, a June to 
Ellis. Podobieristwa nie koriczq 
si$ tylko na wyglqdzie postaci. 
Sama rozgrywka jest takze 
podobna. Mamy wiec mozli- 
wosc walki nie tylko na jednej 
plaszczyznie, ale takze da sie^ 
uskoczyc w glqb ekranu. DzieW 
temu walka nabiera zupelnie 
nowego wymiaru (i to niemal 
dosiownie) . Pole walki, podob- 
nie jak w Toshindenie, jest 
ograniczone. Jedni uwazajq (w 
tym ja), ze tak jest lepiej, inni 
znowu sqzdecydowanymi prze- 
ciwnikami takiego rozwiqzania 
(to Zaba) i zqdajq aby natych- 
miast wiqczyc Tekkena. Jednak 
nie ma nie przyjemniejszego 




ku energiq psychicznq o ni- 
szczycielskim dzialaniu. W 




Grafika to, obok muzyki, 
najsilniejsza strona gry. Moim 
zdaniem jest ladniejsza nawet 
od tej z Tekkena. Ladniejsza to 
nie znaczy szybsza ani bardziej 
plynna. Star Gladiator moze 
sie. poszczycic najwyzej polowq 
liczby klatek animaeji w po- 
röwnaniu z Mistrzem. Jest to 
jednak gra nieslychanie wido- 
wiskowa. Kazda brori, ktörq 
poslugujq si^ zawodnicy, zo- 
stawia wspaniale, lsniqce 
slady w powietrzu. Po zadaniu 
jakiegos speejalnego ciosu 
oglqdamy teerig wspanialych 
efektöw swietlnych. 

DrugqzaletqStar Gladiato- 
ra jest swietna warstwa dzwi^- 
kowa. Odnosi si^ to nie tylko 



CAMBim 



do zwyczajnych odglosöw wal- 
ki, ale takze do wspanialej mu- 
zyki, idealnie dobranej do cha- 
rakteru plansz, na ktörych to- 
czy sie. walka. Doskonale do- 
pracowane sq dzwieki wyda- 
wane przez zawodniköw, zwla- 
szcza przez Saturna. 




Jak kazdy produkt i SG nie 
jest bez wad. Przede wszyst- 
kim, kombosy sq zbyt upro- 
szezone, przez co gra momen- 
tami ogranicza si$ do bezmysl- 
nego weiskania jednego klawi- 
sza. Garnitur ciosöw jest znaez- 
nie ubozszy od tego z Tekkena. 
Nie ma tez autobloku, ktöry 
uwazam za najwieksze osiq- 
gni^cie w dziedzinie bijatyk od 
czasu wymyslenia instytueji 
kombosa. Opröcz tego gra jest 
strasznie mangowska - co sam 
uwazam za zalet^, ale wiem, ze 
dla niektörych jest to blqd nie 
do wybaezenia. Powiadam 
Warn - Wasza strata. 

Star Gladiator nalezy, obok 
Tekkena 2 i Toshindena, do sci- 
slej czolöwki gier na PlaySta- 
tion. Jezeli nawet nie jest naj- 
lepsza, to chyba na pewno naj- 
ladniejsza. Takczy inaezej, jest 
to gra, ktörq warto zobaezyc, a 
jak sie. Warn spodoba - kupic. 

Star Zooltar 

PS Gre dostarezyt PSX Pro- 
jekt. 




Capcom 1997 
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Grafika: 95% 
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PSX 

SAMBIER 



Mam wrazenie, ze od pew- 
nego czasu na PlayStation robi 
sie_ tylko gry wyscigowe, No, 
moze nie tylko, ale wychodzi 
ich straszna ilosc. Jedne sq lep- 
sze, inne gorsze, ale wszystkie 




ogölnie na dose wysokim pozio- 
mie. Kazda jest oczywiscie tröj- 
wymiarowa i bardzo szybka. 
lakby nie byto, PSX jest stworzo- 
ny do tworzenia szybkiej, tröj- 
wymiarowej grafiki, wiec nie 
ma w tym nie dziwnego . 

Ostatnio graeze sq rozpie- 
szczani wspanialymi grami w 
rodzaju wipEout 2097, Ridge 
Racer Revolution czy nawet 

Penny Racers 

Dystrybucja: Tornado 



Penny Racers 



(przedstawiona nizej) Motor 
Toon Grand Prix 2. Sq to pro- 
dukty o dopieszezonej grafice, 
wspaniarym dzwieku i wielkiej 
grywalnosci. Mozna w nie grac 
i grac, a zabawa nie znudzi sie_ 
przez dtugi czas. 

I nagle na tym bardzo wy- 
magajqcym rynku pojawia sie. 
taki produkt, jak Penny Racers. 
Zastanawiam sie^ w jaki spo- 
sob firma Sony (ktöra kazdq 
gr^ oglqda i zatwierdza) mo- 
gta dopuscic, zeby cos takiego 
ujrzalo swiatto dzienne. Je- 






Moje uwagi na temat tego, 
jak powinny wyglqdac (i jak 
nie powinny) gry wyscigowe 
na PlayStation mozecie prze- 
czytac w recenzji Penny Racers. 

Motor Toon Grand Prix 2 - 
dla odmiany - nalezy do grupy 
gier bardzo dobrych, Tema- 
tycznie - troche, podobna do 
opisywanej wnr. 2/9?Superso- 
nic Racers. Podobna, ale 
znacznie lepsza. 

Gre^ rozpoczyna dose dobrze 
— biane intro, w ktörym sceny 



grafika. Jakosciq przypomina 
troche t<? z Mario 64; tekstury 
sq jakby lekko rozmyte, przez 
Co nie widac tak bardzo pikse- 
li. Teczowe kolory doskonale 
oddajq atmosfere. animko- 




Dobra, spokojnie. Niby cze- 
mu nie kupowac? Co jest takie- 
go slabego w tej grze? Powia- 
dam Warn - wszystko. Przede 
wszystkim, bardzo slaba grafi- 
ka. Co prawda tröjwymiaro- 
wa, ale przerazliwie wolna. Za- 
wsze wydawalo mi si^, ze gra 
wyscigowa powinna byc nie- 
slychanie dynamiezna. PR wy- 
glqda jak wyscigi dwöch wy- 
sluzonych Syrenek. W normal- 
nych konsolowych wyscigach 
samochöd ma zwyczaj reago- 
wac na skrecanie w momencie 
nacisniecia guzika. W PR poja- 
zdy skrerajq tak, jakby cheiaty, 
a nie mogly. W trakeie gry 
mialem wrazenie, jakbym jez- 
dzil po smole. 

Dzwie^ki m^czqce i niecieka- 
we. Mozna przeciez zrobic 
dobrqsciezke. dzwiekowq. Naj- 



szcze bardziej mnie dziwi, ze 
gra jest sygnowana przez firme_ 
Takara, ktöra jest producen- 
tem tak dobrych gier, jak oby- 
dwa Toshindeny. Moim dzien- 
nikarskim obowiqzkiem jest 
przestrzec Was - nie kupujcie 
Penny Racerslü 



wych tras, na ktörych be.dq sie. 
toczyc wyscigi. Do wyboru 
mamy na poczqtku 5 podsta- 
wowychpostaci, plus 3 dostep- 
ne pözniej. Jezdzic mozna -na- 
pi^ciu trasach, a producenci 
zapewniajq, ze sqtakze ukryte 
trasy, ktöre ■ trzeba samemu 
znalezc. 

Jak na gre przeznaczonq 
glöwnie dla dzieci, MTGP2 
moze sie. pochwalic sporq 
liczbq roznych opeji. Tradycyj- 




OTT« 



Dystrybucja; Tornado 



lepszym przykladem jest wip- 
Eout 2097 i Ridge Racer. Jed- 
nak pewnie nie mozna wyma- 
gac dobrej muzyki od gry na 
takim poziomie. 

Mam nadziejs, ze Penny Ra- 
cers to tylko wypadek przy pra- 
cy bo jezeli Takara zaeznie robic 
gry tak przerazliwie stabe - 
moze sie. to dla niej zle skoriezyc. 

Trzymajcie siej z dalekal ! ! 

Ostrzegajqcy Zooltar 



nie, obok wyscigu typu cham- 
pionship (czyli mistrzostwa) , 
jest jazda na czqs oraz poje- 
dyneze wyscigi. Ciekawq 




Wiadomo, ze kiedy jedziemy 
za innym pojazdem, powietrze 
stawia o wiele mniejszy opor. 
Dzieki temu mozemy nabrac 
wiekszej predkosci i szybciej 
wyprzedzic przeciwnika. Szcze- 
rze möwiqc, niewiele „powaz- 



nych" gier wyscigowych ma 
takqopcfe, a tu prosze. - carto- 
ony robiqkonkurencj«? F1GP2. 
W czasie wyscigu nie obo- 
wiqzujqzadnezasady. Przeciw- 
niköw mozna spychac i sztur- 
chac, a jesli komus mato - za- 
wsze moze uzyc zdalnie stero- 
wanej rakiety lub zostawic na 
trasie miny. Aby möc uzywaC 



Sq tez pola przyspieszajqce, 
ktöre dajqkierowanemu samo- 
chodzikowi ogromnego boosta. 
Ten motyw jest wyrainie wzo- 
rowany na wipEout 2097. 




▼▼▼▼▼▼▼ 
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Sumujqc: MTGP2 jest grq 
bardzo dobrq i wciqgajqcq. 
Mimo ze nie jestem wielkim 
zwolennikiem gier wyscigo- 
wych (opröczwipEouta2097), 
ta wciqgn^la mnie na dose 
dtugo. Urzeka przede wszyst- 
kim wspaniaiq, kolorowq gra- 
fikq bardzo szybkq pb/nnq 
animaejq oraz animkowq at- 
mosferq. Bije na gtowe. wspo- 
mnianq Supersonic Racers. 
Warto kupic. 

Motor Zooltar 
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SCEE 1996 

Wyscigi 
PlayStation 
Gratika: 90% 
Dzwi^k: 90% 
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- multimedialna encyklopedia astronomii. 
Dysk zapewnia wspaniata^ podröz po Uktadzie 
Stonecznym, naszej Galaktyce i najodleglejszych zaka_tkach kosmosu. Seria Geografia Swiata sktadac 
si§ b§dzie z dziesieciu dysköw przedstawiajacych najwazniejsze zagadnienia z dziedziny geografii 
i nauk pokrewnych. 



- multimedial ny album przedstawiajacy apartamenty 
zamkowe, historie oraz panorame Zamku. Spacer po 
pieknych salach uprzyjemniaj^ fragmenty 
utworöw muzycznych z epoki stanistawow- 
skiej. Dysk zawiera bogaty katalog ekspona- 
töw znajdujacych sie na Za- 
mku. Jest to 

pierwsza publikacja z serii 
Zamki i Muzea w Polsce. 




Wydawca: 

IMPRESJA Wydawnictwa Elektroniczne SA 

ul. Dqbrowskiego 138 

60-577 Poznan 

tel./fax (0-61) 473 741 , 475 691 w. 213 

e-mail: impresja@telbank.pl 




ei»B*»!lCjNESA, 



Dystrybucja: 

Zakfad Informatyczny STRATUS 

Szosa Poznanska 5 

62-081 Przezmierowo k. Poznania 

tel. (0-61) 141 861, 142 805; fax 141 864 

e-mail: stratus@telbank.pl 






Doom 



Wersja saturnowa Dooma konkurencji, czyli grom Duke 

to pewnoscia jedna z najbar- Nukem 3D i Quake, 
dziej oczekiwanych gier na t<? Doom to przede wszystkim 

platforme, A poniewaz od wy- grafika - i musze_ stwierdzic, ze 



ekranie. Bohater röwniez po- 
rusza si? niezbyt plynnie. Wi- 
dac, ze programisci nie pora- 
dzili sobie z porzqdnq kon- 
wersjqi zadowolili si<? mierny- 
mi efektami. 

Wtasciwie cata szata gra- 
ficzna Dooma nie prezentuje 
ste najciekawiej. Poza wspo 
mnianymi „usterkami" mozna 
wymienic jeszcze kilka: spora 
„pikselizacja", gdy podchodzi- 
my do sciany, bardzo marne 
wybuchy itp. 

Jezeli ktos gral w Dooma 
jakis czas temu, to moze kupic 
wersja saturnowq chocby po 
to, aby powspominac stare 
czasy. Nie znajdzie tu bowiem 
wielu nowatorskich rzeczy, 




Doom 

vs. Exhumed 

Nie da sie ukryc - Exhumed stoi 
o kilka klas wyzej od Dooma. 
Moze zbyt wiele sobie obiecywa- 
no po Doomie, a moze po prostu 
autorzy nie wywiazali sie. z obo- 
wiazköw - dose, ze w tej chwili 
gra nie prezentuje niezego atrak- 
cyjnego. Exhumed nalezy wiec 
umiescic na przeciwnym biegu- 
nie. To gra dopracowana w kaz- 
dym calu, trudna i wymagajaca 
od graeza skupienia, ale tez do- 
starezajaea o wielc silniejszych 
wrazen. Twörcy Exhumed poka- 
zali, ze umieja. dbac o klienta. 
Nie tylko w dziedzinie grafiki i 
animaeji, gdzie Exhumed wrecz 
miazdzy swego rywala, ale i pod 
wzgl^dem grywalnosci Doom nie 
wytrzymai pröby czasu i w obe- 
cnej formie jest produktem mier- 
nym. 

Tak wiec, jezeli szukacie dobrej 
strzelaniny 3D na Saturna, gora.- 
co polecam Exhumed. 



graficznq) wizerunek Dooma 
nieco sie, poprawia. Ktos\ kto 
nigdy nie grai w produkcje wy- 
konane bardziej zaawanso- 
wanqtechnikq moze z zainte- 
resowaniem zasiqsc do gry. 
Mnöstwo strzelania oraz zbie- 
ranie amunieji, kluezy i innych 
gadzetöw... 

Doom ma opeje. taezenia 
dwöch konsol, co pozwala np. 
rozgrywac deathmatch, czyli 



Warto zauwazyc, ze wtasnie 
od Dooma rozpoczeta si§ 
prawdziwa rewolucja w dzie- 
dzinie gier „tröjwymiaro- 
wych". Obecnie nawet nie 
pröbuje on doröwnac mfodszej 



programistom do- 
konujqcym kon- 
wersji udata si? 
utrzymac specy- 
ficznq atmosfere. z 
Dooma pecetowe- 
go. Niestety, znaez- 
nie gorzej poradzili sobie z en- 
ginem samej gry. Zamiast - 
tradycyjnej juz na konsolach - 



GT Interactive 1996 

3D 

Sega Saturn 

Grafika: 70% 

Dzwi<?k: 73% 



Ogötem: 70% 




-— -&?>Sl £JL _ 






ptynnej animaeji, autorzy kon- 
wersji otrzymali podobny 
efekt, co w Doomie dziatajq- 
cym na stabym 486. Obröt 
woköl wlasnej osi dokonuje si$ 
niemal co kilka stopni, choc za- 
lezy to od liczby obiektöw wy- 
swietlanych w danej chwili na 



wlaseiwie nie ma 
ich wcale. Najbar- 
dziej szkoda, ze nie 
dodano chocby tak 
popularnego efek- 
tu, jak light sour- 
cing - to by znaez- 
•nie ozywilo gr§. 
A poza tym? Wtasciwie 
wszystko tak jak w pecetowym 
Doomie: wspomniane na po- 
czqtku tekstury, dost^pne 
uzbrojenie, statystyki na dole 
ekranu, z charakterystycznym 
pyskiem posrodku... Wtasci- 
wie (jezeli pominqc oprawe. 



walk? dwöch graezy przeciwko 
sobie. Niestety, jedynym zna- 
nym mi sposobem na polqcze- 
nie dwöch Saturnöw jest mo- 
dern NetLink, a nie mialem go 
jeszcze okazji zobaezyc. 

Jezeli miatbym podsumo- 
wac „dzielo" twörcöw wersji 
saturnowej, to möglbym napi- 
sac tylko jedno: cheieli dobrze, 

^,1^. im nn r»rr»ctll MIP WVSZlO. 
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EXHUMED 



Tq gra zaatakowala znie- 
nacka, bez reklamy, chyba 
przez nikogo nie oczekiwana. 
Wi^kszosc graczy spodziewala 
si^, ze hitem bedzie nalezqcy 
do klasyki Doom. Tymczasem 
Exhumed okazato si<? progra- 
mem znakomitym, jakosciq 
doröwnujqcym 
najnowszym pro- 
dukcjom. 

Firma Lobotomy 
Software, o ktörej - 
musze^ przyznac - 
wczesniej nie sly- 
szaiem, postawila 
nie tylko na wyko- 
nanie (naprawd^ 
znakomite), ale i 
na ciekawe przed- 
stawienie otoczenia, w ktörym 
rozgrywa sie akcja gry. Exhu- 
med zawiera wiele motywöw, 



kojarzqcych sie, ze starozytnym 
Egiptem - piramidy z ich kr§ty- 
mi korytarzami, elementy 
zwiqzane z kultem faraonöw i 
tym podobne. Mozna wiec z 
calq pewnosciq stwierdzic, ze 
jest to gra oryginalna, nie po- 
wielajqca znanych wzorcöw i 




moc tkwiqcq w ukladach gra- 
ficznych konsoli. Mimo ze 
szczegötowosc grafiki nie jest 
wcale mniejsza niz w przypad- 
ku popularnych gier na PC (z 
tym ze przeciwnicy nie sq tröj- 
wymiarowi) , to animacja zwal- 
nia bardzo rzadko. 

Postac, w ktörq sie^ wciela- 
my, porusza sie. niesiychanie 
plynnie - stawiania poszcze- 
gölnych kroköw nie widac, jak 
np. w Doomie, skojarzenia 
przywodzq raczej na mysl Qu- 
ake'a. Dia jednych moze to byc 




wnoszqca powiew swiezosci do 
skostnialego juz nieco rynku 
gier3D. 





^ Na co warto 
czekac? 

W tym miejscu napisze. w skröcie 
o dwöch grach 3D, ktörych juz 
niecHugo mozna sie spodziewac 
w wersjach na Saturna. S^to 
oczywiscie Quake i Duke Nukem 
3D. 

Nowe wersje tych gier beda. przy- 
gotowywane wspölnie przez pro- 
gramistöw z GT Interactive oraz 
Sega of America. W chwili, gdy 
pisze^ te stowa, niewiele wiem na 
ten temat, znam tylko kilka szcze- 
götöw. 

W obu produkcjach zostanie po- 
prawiona i znacznie rozbudowa- 
na grafika. W koricu bgdzie moz- 
na podziwiac bardzo zaawanso- 
wanetechniki lightsourclngu 
(czyli, möwiac bardzo ogölnie, 
efektöw swietlnych), röwniez ani- 
macja ma byc dostosowana do 
standardöw konsolowych (czyli 
minimum 30 klatek na sekundej. 
Poprawiona zostanie jakosc 
dzwi^ku - bedzie go tez znacznie 
wiecej. Obie gry powinny si§ po- 
jawic w potowie roku. 
Po wi^cej szczegötöw zapraszam 
na strone. WWW Gamblera: 

http://www,lupus,waw.pl/gambler 



wadq jednak dla mnie to je- 
szcze jeden dowöd na perfek- 
cyjnq wre.cz animacj^. 

Podczas gry slychac sporo 
wszelakich odgiosöw, napraw- 
de. dobrze zrobionych. Teraz 
ryki zabijanych przeäwniköw 
nie przypominajq juz piesni 
godowej losia, lecz sq bardziej 
naturalne. Do tego dochodzi 
muzyka, tworzqca chwilami 
atmosfere. grozy. Podobnie jak 
w Tomb Raiderze, nie slychac 
jej przez caly czas, a tylko pod- 
czas wybranych sytuacji. Jezeli 
nie dzieje sie. akurat nie godne- 
go uwagi, slychac jedynie ci- 




charakteru gry. Strzelamy wiec 
do pajqköw, znienacka nadla- 
tujqcych orlöw, ka piano w fa- 
raona i innych interesujqcych 
postaci, 

Amunicje, do broni palnej 
mozna uzupeinic, zbierajqc 
niebieskie kulki, pojawiajqce 
sie, czasem nad cialami mar- 
twych przeciwniköw. Sqjeszcze 
inne kule, o innych kolorach, 



Pod wzgledem oprawy gra- 
ficznej Exhumed jest zdecydo- 
wanie najlepszq grq „First Per- 
son Perspective" na Saturna. 
Jest to zaslugq nie tylko wspo- 
mnianej juz przeze mnie röz- 
norodnosci i oryginalnosci wy- 
konania, ale röwniez perfek- 
cyjnej wr^cz animaeji. Widac, 
ze programisci z Lobotomy 
Software potrafili wykorzystac 




dodajqce np. energii lub zwiek- 
szajqce moc uzywanej przez 
graeza broni. 

W pomyslnym kontynuo- 
waniu rozgrywki pomagajq 
takze znalezione po drodze ar- 
tefakty, zwi^kszajqce mozliwo- 
sci ruchowe bohatera. Czesto 
tez trzeba odnalezd znaki 
otwierajqce drzwi, czyli pelniq- 
ce role, kluezy. Exhumed jest 
grq bardzo interesujacq i roz- 
budowanq. 

Yuyo 



che pobrzekiwania wtle. Kiedy 
jednak dochodzi np. do spo- 
tkania z wyjqtkowo trudnym 
przeciwnikiem, melodia zmie- 
nia ton, dopasowujqc sie, do 
akeji rozgrywanej na ekranie. 
Wspomnialem o przeciwni- 
kach - nie sq to sztampowe fi- 
gurki zolnierzy, prujqcych do 
nas z karabinöw. Autorzy do- 
pasowali zestaw wrogöw do 
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Tenis nie jest w Polsce popu- 
lorny i w najblizszym czasie 
chyba to sie, nie zmieni. Fanom 
tenisa pozostajq wiee transmi- 
s]e z wazniejszych imprez spo- 
rtowych w telewizji oraz... 
oczywisäe, gry komputerowe. 

Breakpoint byl solidnie re- 
klamowany w prasie amery- 
kanskie] i europejskiej. Firma 
Ocean zamiescifa nawet nie- 
wielkie reklamy w najpopular- 
niejszym tygodniku traktujq- 
cum o rozrywce elektronicznej 
- CTW. Nie wiem jednak, czy 
byto to posuniecie smszne. 
Breakpoint nie jest az takim 
hitem. 



Breakpoint 




W grze jest spory wybör röz- 

nych rodzajöwrozgrywek. Mo- 

zemy uczestniczyc ^^^^ 

w grach singlo- 

wych lub deblo- 

wych, istniejq röw- 

niez puchary. Za- 

wodniköw nie ma 

wielu, ale obdarze- 

ni sq bardzo szero- 

kim „wachlarzem 

umiejetnosci". Do 

wybrania jeden z 

pieciu kortöw - nie 

musz$ chyba mö- 

wic, ze na kazdym z nich gra 

sie-inaczej. 

Liczba uderzeri, jakimi dys- 
ponujq postacie, nie 
jest zastraszajqco 
wysoka Poza stan- 
dardowymi for- 
handami i back- 
handami mozna Co 
prawda pilk<? logo- 
wac lub smeczo- 
wac, ale niewiele 
wiecej. Mozna je- 
szcze rzucac si§ w 
kierunku pilki, aby 
jej dosi^gnqc, jezeli 
jest zbyt daleko, ale 
i tak w odpowie- 



dnim momencie maszyna robi 
to za nas. 





scie, tak jak kazda gra sporto- 
wa, i ta przeznaczona jest dla 
konkretnego odbiorcy - w tym 
przypadku mitosnika tenisa. 
Inni gracze po pölgodzinie 
odejdqodkonsoli, ziewajqc. 
Yuyo 



Do najlepszych jakosciowo 
Breakpoint z pewnosciq nie 
nalezy. Wektorowe figurki za- 
wodniköw sq co prawda dose 
dokladne i ciekawie tekstu.ro- 
wane, ale rozdzielczosc ekranu 
jest bardzo niska. Dlatego tez 
wszedzie pojawiajq sie posta- 
cie o postrz^pionych kontu- 
rach i spore piksele. Jezeli cho- 
dzi o grafike, to twörey Break- 
pointa mogli siq bardziej po- 
starac. 

Gra si*> za to calkiem przyje- 
mnie. Zawodnicy reagujq na 
weiskanie klawiszy joypada 
dose szybko - nie traeimy bez- 
sensownie punktow. Oczywi- 




Ocean 1997 

Sportowa 

Sega Saturn, PSX 

Grafika: 55% 

Diwiek; 60% 



Oäöiem: 65% 



Battle Monsters 



Kolejna bijatyka firmy 
Acclaim wcale nie zachwyca 
swojq jakosciq. Mirno kilku- 
letnich juz tradycji firmy w 
dziedzinie gier „mordobit- 
nych", tym razem jej produkt 
jest raezej nieudany. 

Battle Monsters jest zreali- 
zowany podobnq technikq co 
wszystkie cze^sci Mortal Kom- 
bat, czyli do gry zostaly prze- 
niesione sfilmowane sylwetki 
walczqcych postaci. Musze^ 



przyznac, ze dobör bohate- 
röw jest bardzo interesujqcy. 
Wszelkie animaeje wyst^pu- 



Walka nie jest röwnie 
emocjonujqca, co choeby w 
Mortal Kombat 3. Poruszanie 
zawodnikami jest troche. nie- 
wygodne, na dodatek pole 
walki jest zaslaniane przez 
dose niefortunnie umieszezo- 





Dodatkowo, w przypadku 
niektörychplansz, naplatfor- 
mach ustawione sq rozmaite 
przedmioty. Zrzucajqc je, 
mozna takze zrobic „kuku" 
wrogiej postaci. 

Mimo takiego, zdawaloby 
sie,, urozmaicenia, gra nie 
spodobala mi si$. Jest „sztyw- 
na" i nie wciqga tak jak Mor- 
tal Kombat, o Virtua Fighter 2 
nie wspominajqc. Wybör cio- 
söw, dostepnych dla kazdej 
postaci biorqcej udzial w wal- 
ce, pozwala co prawda na 
swobodnq i nawet dose röz- 
norodnq rozgrywke, ale gra 



Acclaim 1996 

Bijetyka 
Sega Saturn 
Grafika: 57% 
Diwiek: 55% 



Qgotem: 54% 



jqce w grze sq bardzo pfynne, 
a grafika postaci wyrazna i 
kolorowa, wie;c w zasadzie do 
wykonania grafieznego nie 
powinienem miec zastrzezeri, 
ale... sylwetki za bardzo wta- 
piajqsi^ w tlo. jest ono röw- 
nie barwne, jak postacie, 
wi^c wszystko razem daje 
pstrokaty obraz. 



ne wskazniki energii. Areny, 
na ktörych odbywa sie walka, 
sqza to bardziej urozmaicone 
niz w podobnych grach. Poza 
„podlogq", po ktörej chodzq 
postacie, czesto spotyka sie 
umieszezone w sporej odle- 
glosci nad ziemiq platformy. 
Mozna na nie wskakiwac i 
atakowac przeciwnika z göry. 




nie ma odpowiedniego cha- 
rakteru, atmosfery. W poje- 
dynku z bardziej znanymi 
produkejami Battle Monsters 
przegrywa z kretesem. 

Yuyo 
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63-405 



TEL 064 348890 W. 112 




Gdzies w dalkiej przyszlosci, 
w gigantycznym, 
mrocznym Megalopolis ... 



<&** ' ■ £ 



fotorealistyczna grafika 3D, doskonatej jakosci filmy 
w 16 min kolorow, dziesigtki intrygujgcych zagadek 



■ pelna swoboda lotu 

w ogromnych, wektorowych 
miastach przysziosci 
(200 000 polygonöw) 

- 64 000 kolorow w rozdz, 
od 640 x 200 do 800x600 

- doskonala symulacja efektöw 
swietlnych {flary) 

i atmosferycznych (mgta) 

■ dziesiafti röznorodnych scenariuszy 
i misji do wypetnienia 
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V 



Sytuacja na froncie 



No cöz, w tym numerze mamy dla sie- 
bie tylko dwie strony, ale w nastejmym 
wszystko wröci do normy. Obiecalem 
kiedys, ze podam informacje na temat 
firm, zajmujqcych si«? sprzedazq wysyi- 
kowq gier na Amig?. Dzisiaj podaj«? 
obok adresy stron WWW trzech najwaz- 
niejszych firm: 



Vulcan Software: http://www.vulcan.co.uk 

Fl Licenceware: http://www.fllw.demon.co.uk 

5D Licenceware: http://www.ware5d.co.uk 
To powinno wystarczyc. Spotkamy si<? ponownie za miesiqc, znöw na trzech stro- 

yuyo@lupus.waw.pl 



nach. Do przeczytania! 



Chaos Engine 2 



Gry zrecznosciowe, be/iqce 
kilka lat temu domenq Ami- 
gi, obecnie nie prezentujq 
zbyt wysokiego poziomu. 
Rzadko zdarza si$ propozy- 
cja, ktöra moglaby przebic 
nawet tak leciwq juz gr<^, jak 
znakomity Turrican 2. Na 
szcz^scie, nie wszyscy jeszcze 
zapomnieli, na czym polega 
sztuka tworzenia gier. Co pe- 
wien czas pojawiajq sie^ gry 
wybitne. Taka wlasnie byla 
(okolo trzy lata temu) Chaos 
Engine, taka tez jest je) konty- 
nuacja, wydana na poczqtku 
tego roku przez firme^ Warner. 

Produkcja bardzo dobra i 
pod wzgl^dem wykonania, i 
grywalnosci. Chociaz musz§ 
przyznac, ze ta ostatnia cecha 
ujawnia sie_ szczegölnie pod- 
czas gry z innym graczem. 
Granie przeciwko kompute- 
rowi nie daje takiej radosci 
jak skopanie komus czterech 
literek„nazywo". 

Gra w Chaos Engine jest, 
nieste ty, mozliwa jedynie z 



dyskietek. Wydawca po raz 
kolejny zignorowal uzytkow- 
niköw Amig z twardym dys- 
kiem i uniemozliwil im zain- 



chlowania", czas ladowania 
kolejnych poziomöw jest o 
wiele za dlugi. 

Poza wspomnianq niedo- 
godnosciq jest to produkt o 
bardzo dobrej jakosci, od 
ktörego „na kilometr wieje 
profesjonalizmem". Na do- 
datek, Chaos Engine 2 wcale 
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stalowanie swej produkcji. 
Totez, mimo ze w przypadku 
tej gry nie ma tak duzo „wa- 
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nie bazuje na popularnosci 
pierwszej czqsci - zmieniono 
w niej bardzo wiele. 

Obecna formula Chaos 
Engine przywodzi na mysl 
bardziej gr? logicznq niz 
zr^cznosciowq. Doszlo zbiera- 
nie kluczy (choc nie tylko), 
polqczone z ogromnq rywali- 
zacjq miejdzy graczami - 
mogq sie^ nawet wzajemnie 
zabijac. Nie jest wcale pewne, 
czy osoba, ktöra pierwsza 
zbierze wszystkie potrzebne 
przedmioty i dojdzie z nimi 
do wyjscia, wygra. Wprowa- 
dzenie takiego urozmaicenia 
okazato si<? bardzo potrzebne 
- mozna si£ bawic o wiele 
dluzej, bez uczucia znuzenia. 

Wykonanie graficzno- 
-dzwiiskowe Chaos Engine 2 
jest bardzo dobre, szczegölnie 
grafika. Dzwi^k, a wtasciwie 



muzyka, nie zrobit na mnie 
najlepszego wrazenia. Nato- 
miast grafika moze sie^ podo- 
bac - jest znacznie bardziej 
rozbudowana i urozmaicona 
niz w poprzedniczce. Anima- 
cje postaci i wystrzelonych 
pocisköw sq bardzo plynne, 
podobnie scrolling ekranu. 

Etapy nie sq tak rozbudo- 
wane jak w cz^sci pierwszej, 
ale za to jest ich wi<?cej, sq 
bardziej zröznicowane i kolo- 
rowe. Na kazdym kolejnym 
poziomie dochodzq albo 
nowe elementy otoczenia, 
albo nowi przeciwnicy. Chaos 
Engine 2 jest grq bardzo inte- 
resujqcq, wciqga od pierw- 
szego zagrania. Poza tym jest 
naprawde, urocza, a odnajdy- 
wanie kolejnych przedmio- 
töw i przejsc do nastejpnego 
poziomu - fascynuje. 

Yuyo 




Warner 1997 

Logiczna/strzelanina 

Amiga 

Grafika: 80% 

Dzwit?k: 68% 



Ogolem:79% 
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Tiny Troops 



Wsröd produkowanych 
obecnie gier na Amige. pra- 
wie nie ma strategii. Wydaje 
mi sif , ze jest to spowodowa- 
ne albo lenistwem programi- 
stöw, albo niecheriq firm wy- 
dawniczych do inwestowania 
w produkcje amigowe. Bo nie 
byloby zadnym problemem 
przeniesienie na Amige^ gier 
w rodzaju Command & Con- 
quer (w koricu Dune II cho- 
dzita na Amidze bez zadnych 

, l| '1 V, T 



pularnosci wsröd gier na 
Amig$. 

Zaczne, od grafiki - nie jest 
szczytem marzeri (niska roz- 
dzielczosc, niewielka liczba 
koloröw - nie robi dobrego 
wrazenia, szczegölnie na sta- 
tycznych screenach), ale to 
koszt, ktöry nalezaio poniesc, 
aby Tiny Troops mogla dzia- 
lac na wszystkich Amigach. 1 
faktycznie - nawet na A500 z 
1 MB pamieci gra chodzi przy- 




zwoicie, bez zadnych przesto- 
jöw i pauz. Z przewijaniem 
ekranu takze nie ma zadnych 
problemöw - widac, ze w trak- 
cie tworzenia gry autorzy 
zwracali szczegölnquwag^ na 
jej „wieloplatformowosc". lak 
wspomnialem, odbilo sie^ to 




niekorzystnie na szacie gra- 
ficznej programu. Oprawa 
dzwiekowa jest znacznie lep- 
sza. Odglosy, wydawane pod- 
czas walki, pasujq do charak- 
teru gry, ktöra (jak na Strate- 
gie.) nie jest tak zupetnie 
powazna. Po czesci dlatego, ze 
wszystkie walki rozgrywane 
sq w „fantazyjnych" miej- 
scach. Warto tez zaznaczyc, ze 
walczymy po stronie jednego 
z dwöch skroconych ze sobq 
narodöw. Z kolei swiat, w 
ktörym toczy sie, akcja, jest 
wyolbrzymiony (na zasadzie 
zastosowanej juz np. w Micro- 
Machines) . Najcze^ciej spoty- 
kanym dementem scenerii 



jest przydomowy ogrödek, 
choc zagrac mozna röwniez w 
pokoju z zabawkami. 

Pomysi bardzo dobry, tro- 
che, gorzej jest z grafikq (choc 
znow nie az tak tragicznie) , a 
co z cechq najwazniejszq - 
grywalnosciq? 

Otöz bardzo dobrze. juz 
dawno nie spedzilem przy 
grze amigowej tyle czasu, tak 
dobrze sie, bawiqc. Poza bez- 
myslnym atakowaniem wro- 
giej bazy trzeba dokiadnie 
planowac swoje posuni^cia, a 
poza tym na niektörych plan- 
szach dochodzq mite niespo- 
dzianki. Nie bede. ich zdra- 
dzal, zeby nie zepsuc Warn 
przyjemnosci samodzielnego 
odkrywania. Znacznie wygo- 
dniejsze, niz chociazby w sta- 
rehkiej Dune 2, jest sterowa- 
nie zolnierzami. Mozna wy- 
brac kilka jednostek, a 
nast^pnie poruszac wszystki- 
mi jednoczesnie. 

Kolejnq pozytywnq cechq 
Tiny Troops jest duza liczba 
mozliwych do wykorzystania 
jednostek. Rözniq sie. one silq 
ognia, co daje graczowi duze 
pole do popisu w planowaniu 
misji. 

Tiny Troops to gra, na 
ktörqczekalismy dlugo. War- 
to bylo. 

Yuyo 
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Vulcan Software 1997 
Strategiczna 

Amiga 
Grafika: 69% 
Dzwie.k: 75% 



Ogofem: 88% 




Symulatory 2 




Gry symuluja.ee 
samoloty, samo- 
chody, statki ko- 
smiczne, wyscigi 
natorze... 

Wspaniale gry 
przygodowe, nie- 
znanekrainy.taje- 
mnicze miasta, 
nierozwiazanc za- 



Gry Przygodowe 2 



""^feSfc 




Flipery 2 



Grysymulujgceflipe- 
ry zdoskonalqgrafi- 
kg i däwiekiem. Wie- 
le z nich lo prawdzi- 
we przeboje. 




Ponad 3000 opisöw 
pfytCD-ROM, wyszuki- 

wanieolytwgtytutulub 
producenta, podzial 
ptyt na kategorie, do- 
dalkowa grupa "plyty 
polskie". dzwi 



Mullimedialny Kalalag Ptyt CD-RO M 




BniWirtnaln B 3D2 



Gry wstyluDOOM, sy- 
mulatory statkow ko- 
smicznych, podwod- 
nych poruszajqcych si§ 

wprzestrzeniachwiitu- 
alnych... 




Kolekcja 3 plyt, na- 
ktörych znajduja. sie 
m.in.:ptzepisykulinar- 
ne, kalendarze, finan- 
se, astronomia, peJna 
wersja polskiego pro- 
gramuuicro/QS.. 



Programy Uzytkowe 1 - 3 



JZfa 




Kolekcja Gier dla DOS 



Gry tröjwymiaro- 
we, zrecznoscio- 
we, przygodowe, 
strategiczne, 
komnatowe-arca- 
de... I wiele in- 
nych. 




Formula.gokardy, 
motocykle, szyb- 
kie samochody, 
wyscigi könne i 



Gry Wyscigi 2 



■^Sfc 




Pitka nozna, ko- 
szykowka, box, 
wyscigi samo- 
chodowe, sza- 
chy. 



Gry Sportowe 2 



' J&fc 




Programy do 
Iworzenia grafiki 
3D, przestrzen- 
nych animacji, 
stereogramöw, 
postaci dwu- i 
tröjwymiaro- 
wych. 



Programy 30 




Gry i zabawy dla 
najmlodszyoh 1, 2 



Gry bez przemocy 
i brutalnoSci, 
m.in. puzzle, te- 
tris, gry przygo- 
dowe, kolorowan- 
ki, zagadki... 

pfeife 







I 
Programy Grafi 


Programy dotwo- 
rzenia aplikacji 
multimedialnych, 
gier, grafiki obiek- 
towej, rysunköw 
CAD... 

•zne2 i&Sfr 
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Programy 
Edukacyjne 2 



Zbiör programöw 
do nauki historii, 
biologii, chemii, 
jez.obcych.quizy, 
gry edukacyjne.- 




Dzwiek- programy uzytkowe 2 




Zestaw gier dla 
osöb o mocnych 
nerwach. Mrocz- 
ne korytarze, du- 
chy, wiedzmy, 
potwory.. 



Gry Horror 




$£&k 



Kilka tysiecy pliköw 
MIDpodzielonychte- 
matycznie na mtizy- 
ke taneczna., egzo- 
tyczna, elektroniczna,, 
country, pröbki 
utworöw... itp. 



Galeria 
Dzwieköw MOD 1 
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FAN1A5V 



Zamki, potwory, 
czary, locby, ba- 
snie i przygoda, 
magiczy swiat 
fantazji... 



Gry Fantasy 
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Programy do na- 
uki jezyköw ob- 
cycb, matematy- 
ki... 0razm6wi3.ce 
ksigzeezki, koloro- 



wanki, gry 
Prootamy i gry dla Ozieci 1, 2 






sie et 




Strzelanki, gry 
strategiczne, przy- 
godowe... z mozli- 
wosciq gry w sie- 
ci, przez modern 
lub na jednym 
komputerze. 



Gry Sieciowe 




Black Jack, rulet- 
ka, jednoreki ban- 
dyta, gry w kosci, 
poker, automaty 
kompjterowe. 



Gry Hazardowe 




Mapy nieba, ani- 
maeje ruchu pla- 
net, informaeje o 
gwiazdacti, horo- 
skopy... 



Astronomia i Astrologia 

-Programy 



j£?fc 




Kolekcja 1 2 ptyt, z 
ktörych kazda zawie- 
ra 650 MB! ws pania- 
rych gier z doskona- 
la_ grafika, i dzwie- 
kiemm.in. gry wirtu- 
alne, przygodowe, 
strategiczne A . 



Top Gry 1-12 




Windows 95 Dla 
Dzieci 2 



Plyta z programa- 
mi i grami opraco- 
wanymi z mysli) o 
najmlodszycb ■ do 
nauki alfabetu, ko- 
lorowanki ora7 
wiele gier bez prze- 
mocy ibrutalnoäci. 
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Kilka tysiecy pliköw 
WAV podzielonycii 
na odglosy zwierza.!, 
efekty dzwlekowe, 
muzyk?. 



Galeria 
Dzwieköw WAV 1 



ftfo 




J?zyk Angielski 



Pisownia, slow- 
nietwo, gramaty- 
ka, Vi/iele testöw, 
dyktand, fiwiczeii 
itp. 




Bogaty zbiör ukla- 
danek, puzzle, 
mah-jong, klocki, 
tetris, tamiglöwki 
literowe i inne... 



Gry Uktadanki 1 




Gry Labiryntowe 



Gry labiryntowe, 
korytarzowe, do- 
bra orientaeja i lo- 
giczne myslenie sa. 
tu nieodzowne. 



jjffim 




Gry Strategiczne 



Kilkadziesiat gier 
strategicznycft: 
wojennych, kolo- 
nizaeja planet, za- 
rzadzanie firma.. 




Gry, ktöre bawiac 
ueza,: matematyki, 
ortografii, alfabetu, 
slöwekigramatyki 
j.angielskiego, ge- 
ografii, plastyki. 
Quizy, rozsyopan- 
ki literowe 



Gry Edukacyjne 




Windows 95 
Kolekcja Gier 2 



Plyta z grami przy- 
gotowanymi spe- 
cjalnie pod Win- 
dows 95. Znalezc 
tu mozna gry przy- 
godowe, labirynto- 
we, uktadanki, 
strzelankL 




Kilka tysiecy pliköw 
MIDpodzielonychte- 
matycznie na jazz, 
egzotyke.muzyketa- 
necznaj, elektronicz- 
na.,muzyke powaz- 
na,. 



Galeria 
Dzwigköw MID 1 
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Stowniki, nauka 
gramatyki, pisow- 
ni, testy, zagadki, 
ewiezenia, itp. 



JezykNiemiecki 



POLSKIE 
PROGRAMY : 
UZYTKOWE * 



Zbiör wyt^cznie poi- 
skich programöw: 
edukaeja, slowniki, 
atlasy, programy f- 
k, encyklopedie... 
przydatne w szkole, 
biurze i domu. 



Polskie Programy 
Uzytkowe 2 




Morphing, Rendering, 
Raytracing 



Zbiör programöw 
do wszechstron- 
nej obröbki obra- 
zu. Grafika 3D, ra- 
ytracing, animaeje. 



f£&k 




Przeglgdarki, za- 
rzgdzanie plikami, 
pamiecia., obsfuga 
fax/modemu, pro- 
gramy diagno- 
styczne... 



Programy Narz?dziowe 
Diagnostyczne Z 



Kam plyta zawiera ciekawy i iatwy w obsludze system menu oraz opisy programöw i gier wjezyku polskim. Programy na piytach w wersjach Shareware, freeware, public domaini0vabledemi 



POLSKIE 



POtfOLORUJ 5WIAT 



PROGRAMY 

5PI^CA KRÖLEWNA 



MULTIMEDIALNE 

GALERIA KUPARTÖW PUZZLE 



Pryta zawiera kilkadziesiat ilustra- 
cji do kolorowania o röznorodnej 
tematyce i stopniu skomplikowa- 
nia. Dziecinnie prosty program za- 
rza.dzajacy umozliwia Iatwy i szyb- 
ki wybör i kopiowanie na twardy 
dysk. Dziecko bawia.c sie kolorami 
moze nauezyö si? ich näzw i pod- 
stawowych pojec z nimi zwia^za- 
nych. To pozycja, na ktöra. warto 
zwröcic uwage. 




Elektroniczna ksia.zeczka dla 
dzieci, zawiera kilkadziesiat ko- 
lorowych ilustracjj z postacia- 
mi i przedmiotami, ktöre ozy- 
waja. po kliknieciu na nie my- 
szka.. Obok ilustracji wyäwie- 
tlany jest tekst czytany przez 
lektora. Pozatym program za- 
wiera puzzle, kolorowanki, 
stowniezek trudnych wyra- 
zöw, zagadki zwiazane z tre- 
scia bajki. 




Kilka tysiecy klipartöw w for- 
matactiTIF, BMP, WIVIF.CDR 
podzielonych na kategori te- 
matyczne. Wsröd nich sa. cal- 
kiem nowe kliparty polskie. 
Rewelacyjny system menu i 
opisy do kazdego kliparta po- 
zwalaja, na szybkie wyszukiwa- 
nie, edycje i kopiowanie wy- 
branego kliparta. Dzieki tej pty- 
cie stworzysz wlasny, orygi- 
nalny dokument. 



1/^ galtria 

apir 
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Ptytka dla wszystkich fanöw 
ukladanek. Program oferuje 
bogaty zbiör puzzli dla dzieci i 
dorostych o najrözniejszej te- 
matyce i röznym stopniu 
skomplikowania. Kazdy obra- 
zek mozna ukladaö w dowol- 
nym zsiedmiu systemöw puz- 
zli. Towarzysza.ca grze muzy- 
ka i efekty dzwiekowe uprzy- 
jemniaja. korzystanie z progra- 
mu. 




PYTAJ W NAJBLIZSZYM SKLEPIE KOWIPUTEROWYM LUB ZAMÖW U NAS. 

www. albion.pl 



«SALBION 



NAPISZ LUB ZADZWON PO 
OFERT, 



PI. Wolnosci 7, 50-071 Wroctaw 

tel. (071) 44 21 01 
tel. kom. 090 386 1 26, fax (071 ) 44 82 1 6 
E-Mail: albion@albion.pl 

SPRZEDAZ DETALICZNA: Dom Handlowy „Kameleon", I pietro 



ProwarJzimy röwniez sprzedaz wysyfkowq 

hurtowg i delalicznq. 
Wysokie rabaty dla sklepöw i hurtowni. 



oraz KILKASET TYTUIOW nun.: 



3500 DesignerClipart 25 

Komputern«}' SlowrakPWN 140 
DTPDream 29 

BOMIDITools 19 

UwLeon 99 

Mojepierwsze ABC 89 



Encyklopcdia Pnyrody (Cattall) 88 

Video English Genius 80 

Jaktodziata? 169 

AlienTrilogy . 148 

Diablo 155 

World of MPEG 35 



F-22 Lightning 
Complete Linux 
Euro Plus + Pro ff. 
Dyktando 
As sassin 2015 
Erotyka 



29 

35: 

79 

146 

od 20 



poczt 1 1 4, 






mi polskich programow. 

;owq za pobraniem pocztowym. 
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TLYING CORPS' 

Najdoskonalszy symulator lotu jaki 

kiedykolwiek stworzono. 

Wspölpraca inzynieröw awioniki ._ 

zapewnia niezwykle wysoki realizm 

symulacji. Wiele misji, oparlych o 

realio historyczne, pozwala poznac 

drobiazgowo odwzorowane 1 9 

modeli samolotöw. Zastosowanie 
1 . I •! . i - 



wolito na uzyskahie niezwykle 
wiemego widoku nieba i ziemi. 
Samplingi dzwiekow oryginalnych 
silniköw samolotowych. i röznych 
rodzajow broni. Bez wqtpienia 
Flying Corps jcst najlcpszy. 

STARS 



wykreowana przez fwörcc 

EXCEL'a. 

Od kilku miesiecy w pierwszej 

tröjce INTERNET PC CHART 



wyprzedzajqc takie tytuly iak: 

Quake czy Warcraft II. Jedna z 

ulubionycn gier Bill'a Gatesa. 

UWAGA! 

GRA SILNIE UZALEZNiAJACAU! 

(Computer Player) 



Dysfrybuforzy: 



CD PROJEKT Warszawa, ul. Marszatkowska 7/3, tel. 022-250703 

DMG Warszawa, ul. Grzybowska 3, fei. 022-6208299 

MIRAGE Warszawa, ul. Gen. Abrahame 4, tel. 022-671 1 551 

WAL DI Wroctaw, ul. J. Klaczki 4/1 , tel. 071 -3252458 ■ 



In assoluto la piu' real 
di calcio giocaio e- 



40euwttn6no 



;0 W>PLeT. fe 



«OCCEf 



ONSIDE 
§OCCER 

Onside Soccer to wspaniala gra fut- 
bolowa zintegrowana z symula- 
torem rozgrywek pitkarskich. 
Doskonata tröjwymiarowa grafika, 
animaeje oraz aktualny komentarz 
ngielska, franeus- 
ka, niemiecka lub wfoska. Zmienne 
v/arunki pogodowe, zröznicqwany 
stan bpiska. 

„Najbardztej realistyczna gra fur- 
bolowa i symülafor rozgrywek 
pilkarskich" TOTAL PLAYSTATION 
MAGAZINE. 



;ttny 
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DBSTIMY DAVISCUP 

W Desfiny zadaniem graeza jest Jedyna gra 



jeszcze rylu opeji co w Destiny. •*hc. r - 

Poczynajgc od tröjwymiarowegb telewizyjnej jakosci obrazu. 

widoku pob dzialan, koiiczqc na 230 48 graezy, kazdy z indywidualnym 

mozliwych wynalazkach. O poziomie charäkterem (McEnroe rzucajqcy 

(gry) najlepiej swiadezq oceny z rakietq po nieudanym serwie). 

fachowych czasopism. Cztery rodzaje nawierzchni kortu. 



STARFIGHTBR 
3Ü00 

Starfighter 3000 to najnowszej 



«H» i m 



wykonywac zadania zarowno w kos- 



rakieta po nieudanym serwie). gratika generowana w czasie rzeezy- 

Cztery rodzaje nawierzchni kortu. wistym/muzyka i etekty dzwiekowe. 



Zastosowanie szttjcznej inteligencji 
DOwoduie. ze dla pokondniakom- 



PC GAMER (USA) • 75 %, Wszystkie zdarzenia na korcie Zastosowanie szttjcznej inteligencji 

PC ZONE - 80%, komentöwane na iywo. powoduje, ze dla pokonania kom- 

SWIAT GIER KOMPUTEROWYCH - 63%, „Najbardziej realistyczna symulacja puterowych przeciwniköw trzeba sie 

SECRET SERVICE - 10% (!?) tenisa na PC" PC ZONE. niezle „napocic". 



%*n^ 



y: gier kompuferowych "Warszawa, ul. Perzyriskiego 2 -zciprasza w Pon.-Pf. wgadz. 9^-I7 OT Sab. : wgödz.-9* , -13 00 



Privateer 2: The üarkening 



Film wideo to juz tradycyjny Misje 
dodatek do gier tworzonych 



przyklad: przyjqlem zlecenie 

od biznesmena, okradzionego VVreSZCiC, pO 



wytwörni filmowej Pinewood ktöre prowadzq do poznania w 



ituaios. nun xnu. uuö-pajiiuh^ pn.uwvxv.i i~" — * '. 

obsad?: Cliv Owen, Christo- tez wqtki poboczne, nie wiqiq- ;fla-'orn 
pher Walken, Jürgen Proch- ce sie. bezposrednio z gtöwnym l 



inni.' Niestety, jakosc fümu nie mamy zadania umieszczane w t 



w256kolorach,zprzeplotem. Privateera, nie sq generowane Jakiez byio mo)e i 
Calosc nieco przymglona... losowo, tylko przygotowan- >— - - 
Origin odszedt tez od dobrego wczesniej przez autoröw gry 



kstöw dialogöw. 

Gra jest zdecydowanie 
mniej interaktywna niz Wing 
Commander 4 - nie zabraknie 
nom palcöw do policzenia 
wszystkich przypadköw, w 
ktörych musimy podejmowac 
decyzje podczas rozmowy. 

Przy kreeeniu zdjec zastoso- 
wano bardzo specyficzny typ 
prowadzenia kamery. Ogölnie 
grafika jest jakby... surreali- 
styczna. Tworzy wrazenie ob- 
cosci, pewnego zagubienia - 
dobrze wprywa na naströj, 
choc" nie tak dobrze na oczy... 



no dobrej jakosci grafik? 
SVGA, opartq na rozbudowa- 
nym engine z WC4. 

Muzyka jest beznadziejna. 
Moze tworzy naströj, ale na 
pewno przyprawia o böl gio- 
wy. Najlepiej jq po prostu wy- 



na zakup lepszego statku i wy- 
posazenia. Przez cafy czas roz- 
grywki bedziemy mogli cos" do- 
kupic" - pojawiajq sie. nowe 
moduiy, brori, a nawet statek. 
Niektöre misje z biuletynu 
skierowane sq do wszystkich 
odbiorcöw, inne - konkretnie 
do naszego bohatera. Z tych 
ostatnich do najciekawszych 
nalezy powtörka z „Brudnego 
Harry' ego" - poszukiwanie po- 
rwanej przez Skorpiona dziew- 
czyny. Podczas wykonywania 
zadania dostajemy kolejne in- 



' u *"""-j^ - «• ' 

snie zagadkami matematycz- 

nymi (m.in. o piwie, pawiach i 

koszach na smieci) prowadzq- 

cymi do nast^pnych punktöw 

nawigacyjnych... . 

Misje „losowe" mozemy 

otrzymac takze podczas lotu, 



identycznego zadania! 
Scenariu 



eer 2; The 



Statek trc 

portowy lq- 

duje na pla- 

necie Crius... j ♦ i 

Wszystkie niebezpieczehstwa, n j^ ArtS zd^Zyly 

czyhajqce w kosmosie, zostafy 



Darkening. Firmy 
Origin i Electro- 



ko pozomy. Nastejpuje niespo- 
dziewany atak dwöch mysliw- 
cöw. Strzaly, wybuchy, ogien 
na poktadzie, Piloci nie sq juz 



czatf do wysoko- 



„odpalalo sie" Wing Com- odbiorczq. Te z glöwnego i 
mandera, aby poshichac" pod- bocznego nurtu nie wymagajq 
kiadu... Efekty dzwiekowe zbli- akrywizacji anteny - wiado- 
zone do tych z WC4. mosci i tak otrzymamy. 

Niestety, w tym systemie cos 
szwankuje, poniewaz zadania 
czesto sie^ powtarzajq. Oto 

Krqzownik pirackiego klanu Kiowan - najciezszy orzech do zgryzienia wgrze. 



kiem. W katastrofie ginie po- 

nad tysiqc osöb. Przezywa Lev p r0 dukc|L TyiTI 



prze'budze- razem koszt 

nie... i swia- t 

domosc utraty pamieci. Nie StWOfZeftia KOI1 
wie, kirn jest, skqd pochodzi. 

Przezyl dlatego, ze znajdowar tVIlUaCJi epOpei 

si<? w kapsule kriogenicznej 3 ' 

(zarazony wirusem AOD wy- k osm j czne j w V" 

wotujqcym jeszcze do niedaw- KU&miVZ.lWj w y 

na nieuleczalnq chorobej, t , ', . .,„, 

prawdopodobnie przez kilka IllOSf 5 UlIW UM 
lat. Szybko dowiaduje s\%, ze sq 
Potezny statek nalezqcy do organizacji Kronos. 



kosmicznej wy- 
niösi 5 min USD. 




Gra jest z dec ydowa nie mniej interakty wn a niz Wing Commandern 



ludzie, ktörym przeszkadza to, 
ze on zyje. W wyniku napadu 
na szpital ginie jego opiekun- 
ka, doktor Frevel, a on sam zo- 
staje porwany i przeniesiony 
na poklad statku. 

Porywacze 
zostajqzabiä, 
« . a statek pro- 
w a d z o n y 
przez auto- 
matycznego 
pilota unosi go na Hermesa. 
Chwilowo jest bezpieczny. 
Moze zaczqc poszukiwania 
utraconej przeszlosci. 
Barman ( 
! Kane... 
Jego zwiqzki 
ze swiatem 
przest^pczym sq powszechnie 
znane. Jednak moze skontak- 
towac Arrisa z kims, kto zapew- 
ni mu dobrze platnq prao?. 

Pieniqdze 
sq potrzebne, 
ale znacznie 
wazniejsze sq 
poszukiwania... Jedynqosobq 
ktora moze cos wiedziec, jest 
doktor Loomis ze szpitala na 
Criusie. Rozmowa z nim nie 
przynosi jednak spodziewa- 
nych efektöw. 
Pozostaje 
praca na zle- 
cenie. Surge- 
on's Blunder 

Bar i Xavier Shondi... Arris ma 
eskortowac statek przewozqcy 
brori na Kara- 
■ , ■ tikus. 

Kolejny 

.-. * ** pracodawca - 

Auntie Maria 

spotkana na Bex. Krötki kui 

Hephaestus i pozegnalne 

tkanie. 



N iespo- 
dziewanie 
odezwal si§ 
doktor Loomis. Przeglqdal 
akta i znalazl informacje o 
statku (jego identyfikator: 
M835/235M), ktöry si<? rozbil. 
Byl to frachtowiec Ilia MK II, 
nazywal si$ Canera... 

Trop wie- 
dzie do Hala I 
Taffina, wla- L> -^§| 

sciciela firmy ■ 

Taffin Redamation Inc. Groz- 
ba czy gotöwka? Ze sprawq 
zwiqzany jest Angus Santana, 
wiceprezes instytucji charyta- 
tywnej z planety Anhur - Inter- 
planetary Aid. 

Santana 
nie zamierza 
ukrywac zad- 
nych infor- 
macji. Arris 
byl na pokladzie statku pasa- 
zerem kapsuly kriogenicznej o 
identyfikatorze D285/067N. 
Niestety, dane kapsuiy sq nie- 
aktualne... 

Mozna juz — _ 

tylko spraw- , 1 

dzic firniß *..&■ -. I 

ktöra jq wy- 

produkowala - Shernikov Medi- 
cal Equipment. Czasami odpo- 
wiedzi, zamiast wyjasniac, oka- 



zujq si<? kolejnymi pytaniami... 
Ostatnie informacje o kapsule 
pochodzqsprzed 20 lat! Wierej 
moze powiedziec Jan Mittor, 
byty dyrektor Medexport Inc. W 
drog§, na Janusa IV. 

W prze- 
strzeni cz^sto 
mozna usly- 
szec wotanie 
o pomoc. Tym razem w opa- 
lach znalazla sie_ Melissa 
Banks. «Potem spotkanie w 
Rampant Robot Bar na plane- 
cie Hephaestus. 

Janus IV. 

- Pukajcie, a 

o t w o r z q 

Warn! Mittor 

i tak dozyt 

pieknego wieku... Na szczescie, 

zdqzyl powiedziec cos o Kappa 

Labs. 

Z n o w u 
SOS. Tym ra- 
zem ktopoty 
ma Ralph 
McCloud. Mito wypic drinka z 
przyjacielem w Sinners Inn na 
Hermesie (Kraven MkIV to 
sympatyczny dodatek do wy- 
posazenia statku) i... spotkac 
pieknq Melisse:. 

Laborato- 
ria Kappa na 
' najdalszym 



krahcu systemu (NP 139) . Nig- 
dzie zywej duszy, wszedzie zni- 
szczenia, slady po strzalach z 
broni energetycznej, rozbite 
kapsuiy kriogeniczne, hulajq- 
ce po stacji wichry... i puste 
miejsce w szeregu ocalarych 
kapsul. Czy tutaj nasz bohater 
spoczywal przez cale lata? Nie- 
stety, trop sie, urywa. 

Znowu w 
kosmosie. Ko- 
mandor Da- 
1 vid Hassan z 
CIS chee sie 
spotkad w pobliskim punkeie 
nawigacyjnym. Nie tak czesto 
mozna uratowac zycie wyso- 
kiemu funkcjonariuszowi 

CIS... Spotkanie na Hadesie. 
Hassan to czlowiek dobrze po- 
informowany. Nad calym 
swiatem rozciqgnela swoje 
macki pot^zna organizaeja 
Kronos. Zadna planeta, ani 
zadna dziedzina ludzkiej dzia- 
lalnosci nie jest jej obojetaa. 
Kazdy napotkany czlowiek . 
moze siq okazac jej czlonkiem.- 
Celem Hassana jest zlikwido- 
wanie Kronos. Interesuje go 
kto£, kto nazywa sie, Malakai. 
Praca dla CIS?! Moze to jest 
wlaseiwa droga do zagubionej 
przeszlosci? Przynaj mniej na 
statku znajdzie sie. dodatkowe 
wyposazenie - udoskonalony 
* celowniczy oraz urzq- 
zaklocajqce dzialanie 
h rakiet - same wracajq 
dawey"... Slad prowadzi 
ly Blessed Aquawine na 
ej wlasciciela, Hugo Car- 
lela. 

Po drodze ^ 

odatkowa 
dla 




GAMBLER 4/97 



a pntrzeby Darkenin g stworzono jiowajnetQdg^PiirQZQwaiiia^ 



Williama Maddoxa. Kto be- propozycja- Petra... iponow- wiajqcqswobodnqeksploracje warunkiem, :e w poblizu nie 

3 niedochodzidokontaktu. kosmosu, takjaktobyto w El.- zna,du,e sie zaden wrogi sta- 



Carmicha- przez CIS. 
el nie jest 
sklonny do 
zwierzen, nie 



ma czasu. Moze porozmawiac 



dysponowalismy i 

Pilna wia- wszechswiatem, tu mamy tyl- do miejsca lqdowania. 
domosc od ko Tri-System - polqczone ze 

komandora söbq trzy systemy, w sklad Szybszym sposobem pod- 

Hassana . . ktörych wchodzi 8 duzych pla- rözowama sq „bramy , dzieki 

^desie. CIS mo- net i 10 ksi?zycöw. Sq tez je- ktorym przemieszczamy si? na 



kai nie zyje... 
Hotel Ga- 
Tactic Gour- 
met. Za 
pözno, by 
uralowac zycie Ca rmichaela . . . 
inHnnV nn tvl*> wr-zpsnie. oby 



jqd kapsute z zakodowanymi 
inlormacjami... 

Kontakty [oego Kane'a sq 
niezawodne. DirnitriAvignoni, 
geniusz mikroelektroniki... 
Jego uslugi sq niestychanie 
drogie, ale tez w peJni zaslugu- 
je on na wysokie honoraria. 
Niestety, nawet on nie jest w 
stanie rozszyfrowac wszystkich 
danych. Powtarzajqsi^tam ta- 
kie nazwy i nazwiska, jak: Ma- 
lakai, Rhinehart, Larn Regis 
oraz Vell Ricaud i Ricaud Inter- 
planetary. Co dalej? 

W prze- 
_ strzeni Arris 

dostaje e-mail. 

Ktos nie chce 
podac swojego imienia, ale 
przedstawia si<? jako stary przy- 
jaciel ojcd Arrisa. Proponuje 
spotkanie w poblizu planety 
Leviatha. Nie ma go jednak na 
umöwionym miejscu. Kolejna 



schwytany i znajduje si<? na 
statku wiedennym... wlasnie 
atakowanym przez znaczne 5 
sity piratöw. On nie moze zgi- 

nqc! 

Wrög pokonany. Wiezieri 
jest juz bezpieczny na Hadesie. 
Spedzi tarn reszte. zycia... Wre- 
szcie wszystko sie, wyjasnia. 
Nazwisko - Ricaud... Brat bli- 
zniak, ojciec, Kronos,.. Przez 
utrate. pami^ci Arris znalazi sie. 
niespodziewanie po drugiej 
stronie barykady... i wcale mu 
to nie przeszkadza. 

Kronos pla- 

nuje atak na 
_____ statek, na po- 
kladzie ktörego 
znajduje sie. giöwnodowodzq- 
ca CIS - Sheila Nabokov. Je) 
smierc bylaby katästrofql W 
droge;, na pomoc. Kronos za- 
angazowal si? zbytnio w t§ ak- 
cj<? - opröcz mysliwcöw uczest- 
niczy w niej takze olbrzymi sta- 
tek, na ktörym znajduje k% 
przywödca organizacji. 

Wystarczy 
zniszczyc 

oslone^ mys- \ 

liwcöw i sta- 
tek Kronosa staje sie. bezbron- 
nym celem zmasowunych ata- 
köw jednostek wojskowych. Ar- 
ris lqduje na jego pokladzie, 
aby spotkac siq oko w oko ze 
swojq przeszfosciq.. . 

i ruszyc na spotkanie przy- 
szlosci. 

Swiat 

Podobno, tak twierdzili auto- 
rzy Darkening, tym razem 
mielismy otrzymac gre. umozli- 



- nie bardzo mamy dokqd po- 
leciec! 

Wqtek handlowy rzeczywi- 
scie przypomina Elite. Asorty- 
ment jest spory: 35 artykulöw. 
Warto zwracac uwage. na wia- 
domosd z biuletynu informa- 
cyjnego- najwieksze zyski (na- 
wet 200%) mozemy osiqgnqc, 
wykorzystujqc nadarzajqce sie^ 
okazje. W Darkening zastoso- 
wano nowq metod«? przewoze- 
nia iadunköw. W posiadanym 
przez nas statku nie ma zad- 
nych ladowni, dlatego za kaz- 
dym razem musimy wynajmo- 
wac frachtowiec i bronic go 
przed atakami podczas 
podrozy. Mozemy takze wyna- 
jqc jednego skrzydiowego. 

Taktyka 

Na potrzeby Darkening stwo- 
rzono nowq metode_ podrözo- 
wania. Zamiast punktöw sko- 
ku na obrzezach systemu, po- 
jawiajq si^ „drogi" __ — __ 
w przestrzeni, wy- j 
tyczone przez b™' 
nawigacyjne. > 
zemy skakac mi?- 
dzy nimi (co powo- 
duje wydatek ener- 
g etyczny, a nie Stra- 
to paliwa - dlatego 
wolno latac w nie- 
skonczonosc) , pod 

Hephaestus 





Niestety, w Tri-System nie _ 
ich zbyt wiele. 

W Privateerze mozna bylo 
uciec poza zasi^g wroga. W 
Darkening röwniez. Jednc 
taj nie ma State j „odlei 
ucieczki". Niekiedy wystt 
oddaliid si^ na mniej niz 
czasami nie wystarczy nai 
3500... Niestety, nie mar 
zbyt wiele paliwa do doj. 
cza. Podczas jednego przel. 
moze go starczyc" najwyzej : 
dwie ucieczki... a czasami rr. 
simy przeleäec przez kilkana 
scie (lub wi^cej) punktöw na- 
wigacyjnych! Takie ogranic2 

k- J .-..iL-n-^-.>. £ -"£gBt5Ü 
ßfiEDMMtläTfts 




Hermes 

nie powoduje znaczny wzrost 
liczby pojedynköw, ktore musi- 
my stoczyc. 

Darkening zostai tak skon- 
struowany, ze wraz z liczbqze- 
strzelen rosnie tez stopien trud- 
nosci, momentami az do prze- 
sady. Bywalo, ze w czasie zwy- 
klego przelotu (bez zadnej mi- 
sji) miatem okazje zniszczyc w 
jednym punkcie nawigacyj- 
nym ponad 40 przeciwniköw - 
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Taktyka walki jest prosta. Zb 


^LjfLrosta,,, 



RAMBLER 



kilka statköw transporto wych Niezbyt przyjemny jest fakt, 



KAVlfl OB! (•■ 1 1 Bn I >Tif T i M i rl Ti f IM ^B2L= 



kich pirackich klanöw (jest ich 
5, walczq takze miedzy sobqj , 
ktöre pojawialy siq niewielki- 
mi grupkami. Zanim zdqzytem 
zniszczyc' wszystkie i skoczyc, 
nadlarywaty nastejjne. .. Jest to 
sporym problemem, bynaj- 
mniej nie dlatego, ze stanowiq 
powazne zagrozenie. Po pro- 
stu, walki tego typu sq nuzqce i 
nie przynoszq zadnych korzy- 
sci (50 czy 100 kredytöw za pi- 
rata...). 

Ogölnie - poziom trudnosci 
gry nie jest zbyt wysoki. Czasa- 
mi mozemy miec problemy 
podczas eskortowania statku. 
Wiadomo, ze iatwiej zatro- 
szczyc si<? o siebie niz o kogos... 
Najtrudniejszo misja z glöwne- 
go nurtu scenariusza to obro- 
na statku wieziennego - walka 
z duzqgrupqmysliwcöw i dwo- 
ma krqzownikami klanu pirac- 
kiego Kiowan. Z wqtköw po- 
bocznych - misja lorda Vonxa. 
Misje „losowe" bywajq znacz- 
nie trudniejsze, na szczegölnq 
uwag$ zasluguje walka z trans- 
portowcami, ktöre przewozq 
zarazonych wirusem „Huma- 
nistöw" (20 tys. kredytöw na- 
grody) . 



statku wojskowego (co nie jest 
takie trudne - serie z broni 
energetycznej w Darkening 
nieodparcie kojarzq mi sie z 
podlewaniem ogrödka za po 
mocqweza...) takze przez nasz 
frachtowiec - rozpoczyna na- 
gonk^. Jestesmy atakowani 
przez kazdy patrol wojskowy, 
az do momentu najblizszego 
lqdowania. 

Taktyka walki jest prosta. 
Zbyt prosta... Lecimy w kierun- 
ku strzelajqcego przeciwnika, 
zataczajqc kr?gi woköl linii 
ognia. Gdy dystans zmaleje do 
ok. 50, wrög przestaje strzelac. 
Wtedy trzeba zwröcic sif w 
jego kierunku, az do zderzenia 
(nie jest grozne) i prowadzic 
ciqgly ogieri. W przypadku wa- 
hadlowcöw lepiej przeleciec 
na stron§, po ktöre j nie majq 
zamontowanych baterii. To 
tyle! 



Wymagania sprzQtowe: 



Pentium 60, 8 MB RAM, 
CD-ROM 3x, 36 MB na dysku 
twardym, SVGA (VESA), < 
mysz, Joystick 
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Wnioski 



Gorsza oprawa, bardzo watpli- 
we zmiany w systerr- 
walki, mewielki obs 
dnstQpnydoeksplorac 
Zamiast przelomu wsh„ 
symulacji kosmicznych. 
zamiast absolutnej rewe- 
otrzymalismy gre, 
ktora, co prawda, zdecy- 
dowanie wyprzedza pro- 
dukty konkurenqi, a 
stanowi krok do tylu 
stosunku do dwoch po- 
przednich cz^sci Wing 
Commandera. 



^jl 



Niestety, firma Origin nie 
popisala sie. zbytnio... Zamiast 
zapowiadanego podobien- 
stwa do gry TIE Fighter (chyba 
ze chodzilo o System kodowa- 
nia w pamied kolejnych ce- 
löw...) otrzymalismy strzelani- 
ne. znacznie ustepujqcq jako- 
s"ciq ostatnim odcinkom serii 
Wing Commander. Szczegöl- 
nie pysznie wyglqda „zderze- 
nie czolowe" - statki uderzajq 
o siebie, odsuwajq si^ nieco, 
znowu sie zderzajq... jak dwie 
lödki na jeziorze! Czy to, aby 
przypadkiem, nie jest parodia? 
Kosmiczne jaja?! 

Jacek Ilczuk 

PS Tabele cen i dodatkowe 
informacje o grze publikujemy 
wTete, na str. 54. 



'^Vf^»"lui 



Ogotem: 80% 
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Gra Heroes of 
Might & Magic 
osi^gnela zasfu- 
zony sukces - 
byJa bardzo do- 
brze oceniana 
zaröwno przez 
klientöw, jak i 
pisma branzowe. 
Nie wi^c dziwne- 
go, ze firma New 
World Compu- 
ting postanowüa 
kontynuowac tak 
dobrze zapowia- 
dajqcy si^ cykL 



Heroes of MightScMagic 2 
rözni sie^ na tyle znaczqco od 
pierwszej cze^sci, iz nie moze- 
my w tym wypadku möwic o 
wersji Deluxe czy zmianach 
tylko natury kosmetycznej. 
Przede wszystkim stworzono 
dwöch nowych bohateröw 
(nekromanta, czarodziej) , 
powiekszono znaczqco liczbe_ 
dost^pnych czaröw i artefak- 
töw, powstala mozliwosc 
wznoszenia nieznanych do- 
tqd budowli, rozbudowano 
elementy role-play, stworzo- 
no mnöstwo nowych miejsc 
na mapie, w ktörych mozemy 
szkolic bohatera, zdobywac 
nowe wojska itp. Zmieniono 
röwniez prowadzenie kampa- 
nii, ktöra sklada siq w tej 
chwili z 10 scenariuszy (cza-' 
sami zdarzajq sie^ opcjonal- 
ne) i istnieje mozliwosc zmia- 
ny bohatera w czasie trwania 
kampanii, a nawet przejscia 
na strone^ dotychezasowego 
wroga. 

Jacek Piekara 



Herdes ofMk 



Czarodziej 




Zalety 

Jest w stanie bardzo szybko roz- 
winac zdolnosc rozumieniaza- 
kl^c piatego poziomu, co czyni z 
niego wielce niebezpiecznego 
przeciwnika. W miescie czaro- 
dzieja mozemy powota6tytanöw, 
ktörych skuteeznose w walce po- 
röwnywalna jest ze skuteezno- 
scia.smoköw. Silnymijednostka- 
mi sa. röwniez magowie. Bardzo 
czesto obok miast mozna spo- 
tkac kopee halflingöw (tarn po- 
wotujemy te stworzenia do armii), 
dzi^ki temu wojska czarodzieja 
moga. sktadaö sie z ogromnej ich 
liczby. W miescie czarodzieja 
mozemy zbudowac Bibliotek§, 
co daje dost^p do wi^kszej niz 
standardowa liczby czaröw. 

Wady 

W miescie czarodzieja mozemy 
powotac tylko jedna. konwenejo- 
nalna. jednostke strzelajaca. 
(halflingi), w dodatku powolna. i 
stabiutenka.. Jest tez tylko jeden 
(co prgwda, dobry) oddziaf lataja.- 
cy, czyli ptaki roki. Dziki sa stab- 
sze od wilköw barbarzyiicy, a go- 
lemy, z kolei, powolne. Koszty 
rozbudowy miasta: gigantyczne. 

Rady 

Warto rozbudowywac Gildie, 
choc ze wzgledu na koszty su- 
rowcowe innych budynköwjest 
to zwykle trudne. Trzeba tez pil- 
nie rosgla_dac sie za kopeami 
halflingöw. Halflingi to stabe 
stworzenia, ale jak jest ich np. 
dwustu, to stanowia. dla wroga 
niezty orzech do zgryzienia. 
Przede wszystkim warto szukaö 
wsz^dzie gemöw, bo trzeba ich 
bez liku, by postawiö i rozbudo- 
wac Cloud Castle. Za to tytani, 
ktörzy tarn powstaja,, pokaza. w 
czasie bitwy, iz inwestycja byfa 
opfacalna. Nalezy konieeznie 
zbudowac Biblioteke^ 



Barbarzyhca 




Zalety 

Od poczatku dysponuje rozwi- 
nieta_zdolnoscia pathfinding, co 
umozliwia mu szybkie poruszanie 
sie po pustyni, sniegu i bagnie. 
Nabierajac punktöw doswäadcze- 
nia, rozwija gtöwnie umieJQtnosc 
ataku. W miescie mozemy wy- 
szkolic dwie jednostki strzelaja- 
ce; orki i trolle. Te drugie sa. bar- 
dzo skuteezne. 

Wady 

Bardzo trudno jest wyszkolic bar- 
barzyncQ, ktöry mia-tby szans^ na 
skuteezne stosowanie magii. W 
miescie barbarzyiicy nie mozemy 
powofywac jednostek latajacych, 
co czyni jego wojska wrecz bez- 
radnymi w konfrontaeji z grand 
elfami lub druidami. Najsilniejsza 
armia barbarzyiicy to cyklopy. Sa 
nieporöwnanie mniej skuteezne 
niz smoki i feniksy. Rozbudowa 
miasta wymaga duzych ilosci ka- 



Rady 

Jak najszybciej rozwijac Stick 
Hut - lepiej zamiast powolnych 
jednostek orköw miec nieco 
szybszych orkowych szeföw (to 
samo w wypadku Adobe, potem 
Bridge). Szkolic umiejetaosc lo- 
gistic, aby wojska mogty szybciej 
si§ poruszac. Nie zaezepiae neu- 
tralnych wojsk sktadajacych sie z 
magöw, druidöw czy elföw (i in- 
nych silnych jednostek strzelaja.- 
cych). W czasie bitwy tak usta- 
wiac cyklopy, by niszczyty dwie 
jednostki wroga. 



Rycerz 




Zalety 

Od poczatku ma rozwini^tazdol- 
nosö leadership, co zwieksza mu- 
rale jego wojsk. Nabierajac do- 
swiadezenia dose röwnomiernie 
dzieli punkty miedzy obrortQ i atak 
(z lekkim naoiskiem na obronej. 
Zaröwno stawianie budowli miej- 
skich, jak i powolywanie nowych 
armü jest stosunkowo tanie. 

Wady 

W miescie rycerza nie ma jedno- 
stek latajacych, co powoduje 
podobne komplikaeje jak u bar- 
barzyncy, spot^gowane jeszcze 
faktem, ze rycerz ma slabszych 
„strzelaczy". Zadna armia rycerza 
nie jest zbyt wytrzymata - moze 
on poniesc ogromne straty w 
walce z przeciwnikiem o duzej 
moey magicznej i stosujaeym 
czary typu lightning bolt. Jego 
najstabsze oddziaty (czyli chtopi) 
sa kompletnie nieprzydatne, Ma 
tylko jeden oddzial strzelajaey 
(archers, potem rangers), nieste- 
ty, dose powolny. Zdobywanie 
zamköw jest bardzo trudne. Roz- 
budowa miasta pochtania sporo 
drewna. 

Rady 

„Upgradowac" jak najszybciej, 
co sie^ da (przede wszystkim Ar- 
chery Range). Wybör rycerza i 
jego armii jest chyba najtrudniej- 
szym wyborem w grze. Podobnie 
jak w przypadku barbarzyrtcy, na- 
lezy do minimum ograniczyc wal- 
ki z silnymi jednostkami strzelaj^- 
cymi. Nie powotywa6 chtopöw, 
bo tylko opözniaja marsz. Szkolic 
zdolnosc balistrc, gdyz inaezej 
armia rycerza ponosi ogromne 
straty przy pröbie zdobywania 
zamköw. 
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Czarodziejka 




Zalety 

Idealna bohaterka na morskie 
wycieczki (porusza sie. po morzu 
zszybkosciajodzi torpedowej). 
W jej miescie rnozemy powofy- 
wac dwie wysmienite jednostki 
strzelaja.ce (elf-grand elf, druid- 
greater druid). Ma tylko jeden 
oddziat latajacy, ale za to odziaf 
ten potrafi zadac uderzenie, na 
ktöre przeciwnik nie odpowiada 
kontruderzeniem. Jednorozce sa. 
jedna. z najlepszych zwykfych ar- 
mii w grze, a krasnoludy maja. 
zdolnosc obrony przed czarami 
(okoto 10% szansy na skuteczna. 
obrone). Najlepsze oddziaty cza- 
rodziejki, feniksy, dzi^ki szybko- 
sci „ultra fast" zawsze pierwsze 
wchodza.do bitwy. Poniewaz 
greater druids i grand elfs maja. 
szybkosc na poziomie „very fast", 
armia czarodziejki jest w stanie 
rozstrzygnac bitwe. nie dopu- 
szczajac wroga do gtosu. W grze 
czesto spotykamy miejsca, gdzie 
mozna powotac sprity i krasnolu- 
dy, wiec armia czarodziejki moze 
osiacjnac ogromna, liczebnosc. 
Koszty surowcowe rozwoju mia- 
sta sa, stosunkowo niskie. 

Wady 

Najsilniejsza armia czarodziejki 
(feniksy) jest zbyt maio odporna, 
a sprity sa. w zasadzie zupelnie 
nieodporne na ciosy. 

Rady 

Jak najszybciej stworzyc oddziaty 
greater druids i grand elfs. Roz- 
budowywac Gildi§ przyrtajmniej 
do momentu wynalezienia silne- 
go czaru ofensywnego, np. light- 
ning bolt. W czasie walki tak 
ustawiac feniksy, aby niszczyfy 
dwie jednostki wroga. Rozpocz?- 
cie gry z wybran^ czarodziejka. 
jest z pewnoscia. najlepszym spo- 
sobem na pomyslne ukoiiczenie 
scenariusza. 



Warlock 



listfl^tS 




Zalety 

Warlock rozpoczyna gre. z zaa- 
wansowana. zdolnoscia. scouting 
(co pozwala mu widzie6 dalej niz 
inni) i magia. na 3. poziomie. Zdo- 
bywajac punkty doswiadczenia, 
szybko awansuje na nast^pne 
poziomy, przez co - uzywajac 
czaröw ofensywnych - staje sie. 
bardzo niebezpieczny. W jego 
miescie mozna powotac minotau- 
ry (silne), rewelacyjne hydry (ata- 
kuja. wszystkich wrogöw woköt, 
czasami potrafia.zniszczyc armie 
przeciwnika) oraz smoki be.da.ce 
najsilniejszymi (i odpornymi na 
magiej oddziatami w grze. DzieW 
dwöm (a liczac smoki - trzem) 
jednostkom latajacym sprawnie 
neutralizuje oddziaty strzelaja.ce. 
Jego miasta moga. przynosic do- 
chöd nawet 1750 sztuk ztota na 
ture. 

Wady 

Z jednostek strzelajacych w mie- 
scie dostepne sa. tylko stabiutkie 
centaury. Niestety, hydry sa_po- 
twornie powolne, co powoduje, 
iz armia warlocka porusza sie 
dose slamazarnie. Koszty petnej 
rozbudowy miasta sa. po prostu 
niewyobrazalne. 

Rady 

Przede wszystkim nalezy zwröcic 
uwage. na zdobywanie sulfuru, 
ktöry jest podstawowym kru- 
szeem do rozbudowy miasta. Po 
wybudowaniu Wiezy mozna so- 
bie darowac powotywanie potwo- 
röw innych niz smoki. Sa. one w 
stanie samodzielnie wygrac pra- 
wie kazda. bitwe. W czasie bitwy 
nalezy tak ustawia6 smoki, by ni- 
szczyfy dwie jednostki wroga. 
Trzeba röwniez zwracac uwage. 
na ustawienie hydr. Najlepiej, aby 
jednoczesnie atakowafy dwöch 
lub wi^cej wrogöw. Hydry potrak- 
towane czarem Haste to smier- 
cionosna machina! Warto rozbu- 
dowywac Gildi§. 



Nekromanta 




Zalety 

Poniewaz dysponuje zdolnoscia^ 
nekromaneji, zamienia w szkielety 
(wtaezane po bitwie do jego armii) 
od 10% do 30% zabitych wrogöw. 
W zwiazku z tym moze sie. zdarzyc, 
ze poprowadzi kilkaset szkieletöw, 
co mimo stabosci tych oddziatöw 
jest niebagatelna.zaleta.(nec Her- 
cules contra plures, czyli i Herku- 
les dV, gdy szkieletöw kupa). Sto- 
sunkowo szybko jest w stanie zbu- 
dowac Laboratorium i powofywaö 
bone dragons. Dysponuje tylko 
jednym oddziatem strzelajacym, 
ale za to silnym (duzy obszar ude- 
rzenia), czyli lichami oraz jednym 
latajacym (wampiry), ale röwniez 
calkiem moenym (warto miec Vam- 
pire lords, ale zbudowanie za- 
awansowanej wersji Mansion duzo 
kosztuje). 

Wady 

Nekromanta w zasadzie powinien 
prowadzic tylko armie. pocho- 
dzac^ze swego miasta. Moze 
taezyc oddziafy z innych rniast ze 
swoimi truposzami, ale morale 
takich wojsk spada. Natomiast 
armia ztozona z samyeh martwia- 
köw nie moze miec innego mora- 
le niz na poziomie normal (nie 
wptywaja. na to ani zdolnosö 
leadership, ani artefakty). Bone 
dragons sa. stosunkowo stabe i 
powolne. Nekromanta nie ma tak 
silnych konwencjonalnych oddzia- 
töw jak jednorozce czarodziejki 
czy hydry warlocka. Jednak do- 
brze prowadzone vampire lords 
moga.si$ bardzo przydac. Rozbu- 
dowa miasta jest kosztowna. 

Rady 

Polowac na stabyeh, neutralnych 
wrogöw, stacjonujacych w du- 
zych grupach (chtopi, halflingi 
itp). Dzi^ki temu rosnie armia 
szkieletöw. Zawsze (z tego same- 
go powodu) wybierac opeje. wal- 
ki, zamiast opeji poddania sie. 
neutralnego wroga. Nalezy uwa- 
zac na atakuja.ee licha, bo potra- 
fia. niezle zmasakrowaö wtasne 
wojska. Jak najszybciej zbudo- 
wac Laboratory. 



Wazniejsze 
miejsca 



Zamek Xanadu - podwyzsza o 
jeden punkt wartosci wszystkich 
czterech cech! Ale, aby go 
odwiedzic, trzeba miec zdolnosci 
diplomatic bs\di estates. 

Drzewo Wiedzy - podnosi do- 
swiadezenie bohatera o jeden 
poziom (w zamian za.da wynagro- 
dzenia). 

Chata Czarownicy - rozwija 
nieznana.nam zdolnosc do po- 
ziom u basic. 

Piramida - po walce z bardzo 
srlnymi truposzami (wampiry, mu- 
mie) bohater zyskuje jeden czar 
piatego poziomu. Ale tylko w wy- 
padku, kiedy pozwala nato jego 
madroöii 

Miasto Umarlych - po walce z 
truposzami mozna tu wynajac kil- 
ka lieh. 

Kamienny Fort - cecha defen- 
ce wzrasta o jeden punkt. 

Obozowisko Najemniköw - 

cecha attack wzrasta o jeden 
punkt. 

Sfinks - po podaniu prawidto- 
wego rozwiazania zagadki daje 
nagrode.. W wypadku ztej odpo- 
wiedzi - armia i bohater znikaja.- 

Lampa Alladyna - mozna tu wy- 
najac geniuszy. 

Zamknieta kopalnia - jesli zo- 
stanapokonaneduchy, kopalnia 
zaezyna funkejonowac. 

Most - po walce ztrollami moz- 
na tu wynajac trolle. 

Wieza - gdy wejdziemy do niej, 
spora czqsc mapy staje si§ na 
State widoczna. 

Studnia - doprowadza poziom 
punktöw magii do maksimum. 

Miasto Smoköw - po walce ze 
smokami mozna tu kupic smoki. 
Co prawda, jezeli masz tak silna. 
armi?, ze jestes w stanie zdobyc 
to miasto, dodatkowe dwa czy 
trzy smoki nie robiajuz röznicy. 

Targ - wymiana döbr po nieco 
lepszym przeliczniku niz natargu 
wybudowanym we wtasnym mie- 
scie. 

Demon Cave - pieniadze lub 
punkty doswiadczenia. Czasem 
walkaz röznego rodzaju wrogami. 
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Niektöre scenariusze wymagac beda. powofania jak najwiekszej liczby boha- 
teröw, aby: penetrowali okoiiczne tereny, zbierali skarby i ewentualnie 2aj- 
mowali kopalnie. Najlepsi sa.tu wiedzmiarze (warlocks), gdyz dyspönuja. 
zdolnoscia scouting, pozwalajaca im dalej widziec. Takiemu wystanemu bo- 
haterowi zostawiaj tylko jeden szybki oddziat (wilk, dzik, gargulec itp,) i nie 
przejmuj sie, gdy w koiicu zostanie zabity. I tak poniesione koszty zwröca sie 
z nawiazka.. 

• Wyznaczsobie jednego bohatera, ktörego bedzieszszkolic i ktöry bedzie 
pözniej gtöwnym wojownikiem. Niech znajduje skrzynie ze ztotem, ale nie 
zbiera ich, lecz zamienia na punkty doswiadczenia. 

• Z uwagi na zdolnosci nawigacyjne czarodziejki optaca sie zaladowac ja. na 
statek i wystac w poszukiwaniu röznych skarbow na morzu. Moze röwniez 
peneiröwac brzegi, gdzie czesto sa. ztozone skarby. W pierwszych etapach 
gry powodzenie takiej akcji jest prawie stuprocentowe. 

• W zaieznosci od tego, jakie wojska prowadzisz, bohater powinien szkolic 
rözne zdolnosci. Nigdy jednak nie zaszkodzi szkolenie go w leadership, 
luck, logistic i pathfinding. Jezeli prowadzi oddziaty strzBlajaee, zwracaj 
uwage na rozwöj archery. Jezeli czesto uzywa czaröw, szkol go w mysticism. 

• Odwiedzaj swiajynie, kapliczki. punkty szkolenia itp., itd. Nie zawsze jednak 
oplaca sie wynajmowac najemniköw. Jezeli masz szybko poruszajaca sie ar- 
mie, to po co ci nawet 1 00 halflingöw, ktöre tylko opöznia. marsz? 

• Niektöre silne artefakty sa strzezone przez poteznych wrogöw (smok, tytan 
itp.), ktörych obecnosc ujawnia sie dopiero, gdy pröbujesz zabrac artefakt. 

• Wiele artefaktöw ma nikta. wartosc. Ale zawsze warto powalczyc o: nomads 
boots of mobility, true compäss of mobllity, spiked heim, spiked shield, dra- 
gon sword of dominion, breastplate. 

• Dzieki odwiedzaniu obelisköw odkryjesz miejsce, gdzie ukryto specjalny ar- 
tefakt (Ultimate). To przedmiot wart grzechu. 

• Czasem nie optaca sie. budowae nowych zamköw - lepiej stworzyc silna ar- 
mi? i zdobyc zamki przeciwnika. Po pierwsze: budowa nowego zarnku ko- 
sztuje i lepiej rozbudowac do maksimum jeden, niz miec dwa czy trzy cze- 
sciowo wykoiiczone; po drugie: zamek staje sie obiektem ataköw wroga i 
musisz miecsify, aby go obronic. Kiedy jednak masz oboksiebie dwa miasta 
tego samego typu, nie wahaj sie ich rozbudowywac - nawet rezygnuja.cz 
budowy najdrozszych budynköw. Czesto lepiej miec bardzo silna armie kon- 
wencjonalna niz stabsza, ale z cyklopami czy feniksami. 

■ W obronie zarnku bardzo pomagaja. wiezyczki strzelnicze i fosa. Mozesztez 
zbudowac Kwatere Kapitana- Kapitän jest jakby namiastka bohatera. 

• Pamietej, ze liczba zdolnosci, w ktörych bedzie sie szkolit bohater, jest ogra- 
niczona. Po co wybierac zdolnosc navigation, kiedy nie zamierzamy pfywac 
lub scouting, gdy teren jest juz odkryty? 

■ Korzystanie z targu bywa czasem jedyna. droga poradzenia sobie z niedobo- 
rem surowcöw czy ziota. Przeliczniki, co prawda. sabandyckie, ale... 

• Neutralne potwory nigdy nie wyraza, checi przytaczenia sie do bohatera, je- 
zeli jego armia jest juz kompletna (zapetnione wszystkie piQö pol). Czasem 
oplaca si? spröbowac nastepuja,cego sposobu: save, dismiss najstabszej 
grupy, wejscie do bitwy. Jak chca walczyc, to load; jezeli p ragna, sie przyta- 
czyc, to bierzemy. Kiedys w taki sposöb dostaiem 86 grand elföw. 



Rady bitewne 



Najlepiej, kiedy armia sktada sie z wojsk pochodzacych z jednego miasta. 
Istnieje wtedy duza szansa, iz wysokie morale pozwoli atakowac oddziatom 
dwa razy w ciao,u tury. 

Pamietaj, ze czasem spotkasz sie z atakiem kilku wrogich armii. Dlatego 
zwyciestwo w jednej bitwie, okupione zbyt wysokimi stratamr, moze byc dla 
ciebie pocza,tkiem kohca wojny. 

■ Staraj sie unikac jednostek o szybkosci slow i very slow. 
Jednostki wchodza. do walki zgodnie ze swoja. szybkoscia, (blazing, ultra fast, 
very fast, fast, average, slow, very slow, crawling). Jezeli wojska gracza maja. 
taka. sama^szybkosc, pierwsza wchodzi ta jednostka, ktöra na poczatku bi- 
twy byta „wyzej" na ekranie komputera. Znaja.c szybkosc jednostek swoich i 
przeciwnika, mozesz tak ustalic kolejnosc i cel ataköw, aby zniszczyc sity 
wroga w cia,gu pierwszej tury, nie daja.c mu nawet .dojsc do glosu. 

1 Czary blind, paralyse czy slow potrafia. na pewien czas wyeliminowac z walki 
oddziat przeciwnika, Czesto decyduje to o powodzeniu catej bitwy. 

1 W HoM&M 2, w odröznieniu od pierwszej czesci, mozna rozdzielac jednost- 
ki tego samego typu. Warto wykorzystywac ten f akt, gdy mamy sporo wojsk 
strzelaja.cych i, na przyktad, zamiast trzymac 40 elföw w jednej grupie, roz- 
dzielic ich na dwie grupy po 20, 



Plusy 



Sliczna, drobiazgowa i dopra- 
cowana grafika, 
Najlepszy edytor map, jaki do- 
tad widziatem, Co wazne, jest 
bajecznie prosty w obstudze. 
Pofozenie wie>szego nacisku 
na elementy role-playing. Bo- 
hater jest charakteryzowany 
nie tylko za pomoca. czterech 
cech, ale i kilkunastu zdolnosci 
(kazda z trzema stopniami wta- 
jemniczenia: basic, advanced i 
expert). 

Scenariusze nie polegajajuz 
tylko na niszczeniu wszystkich i 
wszystkiego. Czasem trzeba 
znalezc okreslony artefakt, ze- 
brac pewna. sume pieni^dzy, 
skoiiczyc misj? w wyznaczo- 
nym czasie. Niekiedy gra si? w 
sojuszu z innymi graczami, ste- 
rowanymi przez komputer. Dia 
kilku scenariuszy przygotowa- 
no bardzo interesuj^ca,fabute- 



Heroes of Might 
& Magic 2 

Dystrybucja: Mirage 
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Minusy 



Inteligencja komputerowych przeciwniköw pozostawia sporo do zyczenia. 
Alex, wieszczac niedawno upadek inteligencji komputera (poniewaz twörcy 
gier nastawiaja. sie na to, ze gracze beda. przede wszystkim korzystac z opcji 
multiplayer), miaJ chyba racje [JA mam ZAWSZE racje - Alx]. W HoM&M 2 
gtupota komputerowych graczy przybiera czasem zastraszaja.ce rozmiary. 
Wydaje sie nawet, iz komputerw pierwszej czesci cyklu byt madrzejszy. 
Stworzono ogromna. liczbe czaröw i artefaktöw potrzebnych „psu na bude". 
Co gorsza, bohater nadal nie moze pozbywac sie artefaktöw, wolno mu jedy- 
nie przekazac je innemu bohaterowi. 

Kampania jest o wiele mniej ciekawa niz w Heroes of Might & Magic, W trak- 
cie jej trwania mozemy zmieniac profesje bohatera, co nie jest dobrym po- 
myslem i niszczy naströj. 

Naprawde ciekawe czary sa. dostepne dopiero na czwartym lub pia.tym po- 
ziomie, a zbudowanie Gildii tego poziomu (i przeszkolenie bohatera, aby 
czary rozumiat) zajmuje tyle czasu, ze moina zakoiiczyc scenariusz beztych 
zaklec, 

Wielu scenariuszy nie da sie skoiiczyc przy wysokich stopniach trudnosci. • 
Przy korzystaniu z edytora trudno zorientowac sie, jakiego typu miasto wy- 
bieramy (z zamkami problem jest nieco mniejszy), gdyi na matych ikonkach 
nie widac szczegölöw. 



CAMBIER 



Konkluzja 

HoM&M 2 jest czyms wiecej niz tylko wersja. Deluxe starego pomy- 
slu. Trudno, co prawda, nazwac ja. gra. oryginaln^, ale z pewnoscia 
jest kontynuacja przemyslana. i dopracowana.. 




s.i 
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wydarzeniach historycznych - 

»r bardzo urozmuiamy. 

Wiekszosc z nich jest 

prosta ~ tylko po jed- 



ony. 

bitvvy mor- 
linika 

1782), kolo Przyl. Fini- 
1.06.1794), kolo Przyl. St. 



perdown (11.10.1797)... < 

I. wiscie, jest tezsiawna bitwa pod 

la sie: pierw- Traralgarem (21.10.1805). 

1)1(1- Wiekszosc duzych sccnariuszy 



Sccnariusz 

Age of Sail zajmuje sie dziala- 
niami zaglowych flot wojen- 
nych w'okresie od 1775 do 
1820 r. - amerykahska wojna 
o niepodleglosc oraz konflikty 
angielsko-francuskie, ze szcze- 
gölnym uwzglednieniem wo- 
jen napoleonskich. 

Szkoda, ze firma TalonSoft 
nie zainteresowaia si£ wojna- 

mi rosyjsko szwedzkimi czy 

bh/skotliwymi dziataniami ad- 
mirala. Uszakowd na Morzu 
Czarnym. jednak gra pos'wie- 
cona jest przede wszystkim 
Krölewskiej Brytyjskiej Mary- 
narce Wojennej. 

Gra odbywa sit? w czosie rze- 
czywistym (mozemy spowol- 
niac bqdz przyspieszac jego 
upiyw) na planszach, ktöre nie 
sq podzielone na pola. 

Bitwy i kampanie 

Do dyspozycji maray znacznq 
liczbe scenariuszy. Podstawy 
sterowania mozemy poznac 
4 treningowych, lest tylko 
en fikcyjny, Beat to Quar- 
ters - walka „Lydii", dowodzo- 
nej przez Homblowera, z „Na- 
tividad" - zrealizowany na 
podstawie ksiqzki CS. Foreste- 
ra „Szczesliwy powröt" (w w 

Age of Sail 

Dystrybucja: MarkSoft 



„czas rzeczywisty i jesi uosyc 

meczqca. 

Majciekawsze mozliwosci 
daje kampania. Zaczynomy 
shizbe, dowodzqc matym Stat- 
kiern (8-, 12-dziafowym szku- 
nerem). Kolejne bitwy przy- 
noszq nam wzrost lub spaclek 
prestizu oraz wptywy z pryzo- 
wego (za kazdy zdobyty sta- 
tek) . Gdy osiqgniemy odpo- 



Taktyka liniowa 



wiedniq pozycje zavvodowq, 
czeka nas avvans i przydzial na 
nowy okret (wyzszej klasy) . 
Obszar dzialah ogranicza sie 
do: Atlantyku, Morza Sröd- 
ziemnego, Baltyku, Morza 
Czarnego oraz do Ocecinu In- 
dyjskiego. Scenariusze nie sq 
zbyt skomplikowane. Uczestni- 
czy w nich kilka jednostek. naj- 
cz'esäej do 8 po obu stronach. 
Niestety, kolejne scenariu- 
sze nie tqczq sie z poprzednimi 
vy logicznq calosc. Jestesmy 
przerzucani z jednego krarica 
swiatu na drugi. Brak w kam- 
panii pewnej ciqgiosci, np. je- 
zeli scigamy jakis okret nalezq- 
cy do wrogiej floty i uda mu sie 
uciec, to w kolejnym scenariu- 
szu powinnismy miec przykre 
spotkanie z eskadrq, do ktörej 
nalezy... 

Oprawa 



przy zbBienlu wyglqdojq bar« 

dzo lad nie. NU 

szosä przypadköw, szcze; 

gdy jest sporo jednostek, gra- 

my przy du oddaterito wi- 

doku. Mozemy pbejJ 

jednq anhnacje intro. Gr^ 

urozmaicd kHk< | yjertmycft 
wstaWek grof'icznych ~ : öbrazj 

marynistyczne. 

Opr. ts • ■■-. iekowa uiezbyi 

..nana. Podkhu 

yczny rwie sie w momen 

odtwar» niö &fektö^ 

dzwiekowy ch . W cz< 

bitew morskich le] 

zrezygnowac. Pewnq rekom 

pensatq jest dl w efek 

töw, po brzmieniu ktöryä 

mozna n 

sie, czy salwa traftta w Gel, ai« 

takle, jakie szkody poniö^ 

okret wroga. 

Rcalizm 



grat'iczna zosta- Niestety, tutti) widaC wyrazn 

,1a zrealizowa- niedociqgnie* 
na na solid- Gtöwnym pioblemeni je 

nym pozio- zasieg aii etowej. A 

mie. Statki torzy AOS uwazajq, ze 4- li 
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byla bardzo prosta. Praktycrnie zrezygnowano z manewröw. Okrety zachowywaty szyk linii (torowy). Jeden ptyn^ za drugim, 
a kazdy wykonywai manewry swojego poprzednika. Dwie floty posuwaly sie röwnolegle obok siebie , prowadz.ty og.en „je- 

den na jednego". . .... , 

Strona broniaca sie [11 utrzymywata kurs. Czesto tez praktykowane byto ustawianie floty na kotw.cach w pobl.zu brzegu - 
tak aby byta zabezpieczona przed oskrzydleniem. Strona atakujaca [2], aby zblizyc sie do przeciwnika, wykonywala rowno- 
czesny zwrot wszystkimi jednostkami eskadry w jego kiemnku (nie prostopadle, tylko na przeciecm kursu). Komputer w 
Ane of Sail wvkonuie iednak manewry kolejno, pocza.wszy od okr^tu prowadza.cego- , . ., ■ 

W taktyce liniowej walka sprowadzala sie wylacznie do wykorzystania przewagi liczebnei. Stabsza flota starata s,e umkn^c 
starcia i uciekala przed przeciwnikiem. ..„,,,, 

Charakterystycznym przykfadem dziaian tego typu jest bitwa ko»o wyspy St. Christopher (St. K,tts, 25-26 styozn,^ 1782 r. 
Flota francuska (26 okretöw) pod dowödztwem adm. de Grasse'a staia na kotwicy w poblüu wyspy. W,dzac stabszego 
przeciwnika (22 okr.ty), Franouzi ruszyli do a.aku. Eskadra angielska znalazta sie w niebezpieczne, ^»f^ ^°' 
dzacy nia; adm. Hood wykorzystaf pornyälny wiatr i zajat opuszczone przez jednostk, francusk.e kotwicow-sko. S.lny w,atr 
uniemozliwit okretom francuskim dtuzsze prowadzenie ognia. Bitwa nie zostata rozstrzygnieta, co byto sporym osiagme- 
ciem Angliköw. 




„♦Nie möwie, ze oni nie mog<| przy- 
byc- Möwi^ tylko, ze nie mogq przy- 
byc drog^ morska^ 
Komentarz dotycz^cy grozby fran- 
cuskiej inwazji na Angli^ - lord st 
Vincent w Lzbie Lordöw, w czasie 
wojen napoleoriskich. 



Dane okr^tu 
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-f untowe 
dziaika na 
Lr malutkim 
szkunerze ma- 
jq zasi^g iden- 
.yczny, jak 24- czy 32- 
funtowe dziata okretu liniowe- 
go. Jest to, delikatnie möwiqc, 
podejscie dziwne, jezeli nie dzi- 
waczne... 

Brak jest dziobowych posci- 
göwek (dalekosi^znych dziat 



przypadku statek ma tenden- 
cje^ do zwracania si§ dziobem 
w kierunku wiatru. 

W AOS statek moze piynqc 
zaledwie w 8kierunkach. 
Efektori tego 
ograniczenia \\&. *~ 
jest bardzo 
nienatu- 
ralne za- . 
chowanie J 
si§ okre- 



rJftra 



Taktyka manewrowa 
■mmtam 

IHfc 




1. Kläsa. 

2. Stan masztöw. 

3. Rok wodowania. 

4. Artyleria okretowa - rozmieszczenie i kaliber dziat. W iym przypadku 
mamy do czynienia z dwupoktadowym okretem liniowym. 

5. Zwrotnosc okretu - czas, w jakim zmienia kurs o 45°, np. 2 - 90 s symula- 
cji, 4 - 45 s. 

6. Odlegtosc w stopach od powierzchni morza do dolnego poktadu dziato- 
wego - wielkosc normalna, przy niewielkiej fali. Przy pogodzie sztormowej 
fale sa. wyzsze, wtedy nie mozemy uzywac niektörych naszych dziat. 

7. Stan kadtuba - odpornosö okr§tu na ostrzat. 

8. Maksymalna pr^dkosc w werfach. 

9. Liczba dziat. 

10. Stan osobowy zatogi okretu oraz oddziatu piechoty morskiej. 
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Taktyka liniowa budzita wiele sprzeciwöw. Pierwsze pröby odejscia od niej 
miaty miejsce juz w 1780 r. 17 kwietnia, przed bitwa. koto Martyniki, adm. Rod- 
ney opracowat plan, ktöry miat umozliwic zmniejszenie przewagi floty francu- 
skiej (23 okrety na 20 angielskich). Chciat, utrzymujac szyk liniowy, skoncen- 
trowac cata swoja. eskadre. na tylnej czt?sci linii przeciwnika. Jednak dowödca 
strazy przedniej nie zrozumiat rozkazöw i podazyt na poczatek linii wroga. Do- 
szto do zwyktej walki liniowej, ktöra zakoiiczyta sie. sukcesem Angliköw - jed- 
nak sukces ter» mögt byc znacznie wiekszy. 

Na Wschodzie prekursorem nowejtaktyki bytadm. Uszakow, ktöry juz w 
1788 r., w bitwie pod Teodozja, odszedt od szyku torowego. Nowa taktyka po- 
zwolita mu w pözniejszych latach odniesc wiele zwyciQstw nad silniejszaflota 
turecka,. 

Prob rezygnacji z taktyki liniowej byfo jeszcze wiele... 
Bardzo dobrym i prostym przyktadem, wykazujacym watpliwa. jakosc walki w 
szyku torowym, jest bitwa pod Abukirem [1], 14 lutego 1797 r. Scenariuszten 



nie wyst^puje w AOS. Schemat jest nieco uproszczony z uwagi na fakt, ze 

okrety w grze musza. wykonywac zwroty o cate 45°. 

Flota francuska pod dowödztwem adm. Bruyesa, liczaca 13 okre.töw liniowych 

[2] oraz 4 fregaty [3], stata na kotwicach w zatoce. Skrzydtami opierata sie. o 

umocnione artyleria. wybrzeze. Francuzi nie spodziewali sie. ataku, dlatego 

cze.sc zatög przebywata na ladzie. 

Mimo zblizaja.cego sie. wieczoru, adm. Nelson (14 okn?töw liniowych), posta- 

nowit zaatakowae natychmiast. Jeden jego okret [4] osiadt na mieliznie, 5 

przeszto przed szykiem przeciwnika, 6 staneto na zewnatrz linii francuskiej, a 

2 przeciety szyk wroga. 

Anglicy uzyskali przewage liczebnsi - na 5 pierwszych okrQtöw f rancuskich 

przypadto 10 Nelsona. Dlatego bitwa skoiiczyta sie. szybko catkowita. klejska. 

Francuzöw: z catej eskadry uciekty 2 okrejy liniowe i 2 fregaty [6]. Anglicy Stra- 

cili zaledwie jeden okret. 



mniejszego kalibru niz boterie 
glöwne) , ktöre byly montowa- 
ne na kazdym okrecie wöjen- 
nym. Niektöre liniowce miafy 
tez dziata na rufie - w grze ta- 
kich nie ma. 

Ciekawostkq jest, ze moze- 
my vv dowolnej chwili zatrzy- 
moc okret w miejscu, tak jakby 
byl czotgiem. Stoi „twardo" - 
dziöb ma zwröcony w jednym 
kierunku. W rzeczywistosci, 
aby utrzymac kurs, okr^t rriusi 
miec pr^dkosc sterownq (nie 



. ■ .. • 



töw. Mozna byto swobodnie 
zwiefozyc te liczb^ przynaj- 
mniej dwukrotnie, a bytoby je- 
szcze lepiej, gdyby kierunki 
zmienialy si^ co 10 stopni. 
Ubocznym skutkiem tego roz- 
wiqzania jest fakt, ze wszystkie 
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stai 

ostro poa wiq 

„obszarem zabronionym") , a 

przeciez okr^ty rözniq sie 

znacznie pod tym wzgl^dem. 

Kolejnym wainym proble- 
mem jest szybkosc statku w za- 
leznosci od kierunku wiatru. 
Autorzy gry rozwiqzali to bar- 
dzo prosto, wedfug wzoru: ma- 
ksymalna predkosc okretu x 
wskaznik sity wiatru x procen- 
towy wskaznik kursu w stosun- 
ku do kierunku wiatru (np. z 




zbyt mechaniczne podejscie do 
problemu. Efekty sqdoskonale 



)etnym wiatrem 75%). jestto widoczne. jezeli wrogi statek 



opis 
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sc i jest (na poczqtku 
enariusza) poza zasi^giem 
rzalu, to w momenäe, gdy 
iwröci sie. do nas rufq i za- 
cznie uciekac, nie jestesmy w 
stanie go dogonic Nie majq 
tutaj znaczenia zadne zmiany 
(!) sify i kierunku wiatru 
(znaczna czesc scenariuszy z 
kampanii koriczy sie. wlasnie 
takqucieczkq)... 

Nie mozna tez przyjqc zalo- 
zenia, ze im mniejszy okre/t, 
tym szybciej moze pfynqc, a 
tak wtasnie jest w Age of Sail. 
Owszem, mniejszy statek moze 
byc szybszy od wiekszego przy 
sfabym, przeciwnym wietrze. 
Jezeli jednak wiatr staje sie. sil- 
niejszy i jest dla obu statköw 
korzystny (od rufy, a nawet 
m), moze 




Jednym z najwazniejszych 
czynniköw w walce zaglowcöw 
bylo polozenie nawietrzne 
wzgledem eskadry wroga. 
Dymy prochowe byty zwiewa- 
ne w kierunku przeciwnika, 




TalonSoft/Empire 1996 
Stralegiczna 
PC CD-ROM 
Grafika: 75% 
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ni$, co najczesciej bylo röwno 
znaczne ze zwyci§- 
stwem. W grze nie 
ma to wiekszego 
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znaczenia. 

W Age of Sail. 
bardzo brak jest... 
Iqdu. Wszystkie 
walki toczq sie. na 
otwartym morzu. 
Okre;t nie moze zo- 
stac wyrzucony na 
brzeg czy osiqsc na 
mieliznie. Kazdy 
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ma przed sobq tysiqce mil 
otwartego oceanu. W rzeczy- 
wistosci wiekszosc bitew mor- 
skich tamtego okresu toczyla 
sie. w poblizu brzegu... Brak 
lqdu to takze brak wielu slyn- 
nych bitew, bo jaknp. zrealizo- 
-c wielkie zwyciestwa Nelso- 
pod Abukirem czy Kope- 





Sq jeszcze inne niedociq- 
gni^cia, ale mniejszego kali- 
bru, mozna wi^cje pominqc... 

Taktyka 

W XVIII w. stosowano gföwnie 
taktyke^ liniowq. Omawiam jq 
na dwöch przykladach oraz 
przedstawiam pröby odejscia 
od niej. 

W AOS powinnismy prak- 
tycznie zrezygnowac z taktyki 
liniowej. Glöwne sily warto 
skoncentrowac na okrecie pro- 
wadzqcym wrogq eskadry. 
Zniszczenie jego zagli to nie tyl- 
ko zmniejszenie predkosci po- 
jedynczego okretu, ale takze 
wszystkich pozostatych. 

Warto wykorzystac fakt, ze 
w grze mozna swobodnie pro- 
wadzic ogieri z obu burt i 
wchodzic wlasnq flotq miedzy 
dwie eskadry przeciwnika. W 



do obsfugi zagli i pelnego ob- 
sadzenia baterii (do dziala 36- 
-funtowego potrzebnych bylo 
14 kanonieröw) z obu burt. 
tego na jednej burcie obsa- 
byly minimalne. Najcze;- 
j ostrzal prowadzono tylko 
Inej strony, a przy zmianie 
kursu czesc zalogi przechodzi- 
la na drugq burt§. Jak zwykle, 
wszystkie odejscia od realizmu 
znacznie utatwiajq groczowi 
zycie... 

Niekiedy lepiej nie zmie- 
niac zagli na bojowe, jesli to 
pozwoli nam uzyskac przewa- 
ge. predkosci nad eskadiq wro- 
ga, co z kolei uniemozliwi wlq- 
czenie sie_ do walki innych jed- 
nostek przeciwnika, Druga 
metoda, choc nie tak skutecz- 
na - zmniejszenie predkosci, 
tak by walczyc z tylnq strazq 
wroga. Nalezy z niej korzystac 
bardzo ostroznie, poniewaz 
okr^t prowadzqcy wrogq eska- 
drf moze przeciqc nasz kurs, a 
ostrzal od dziobu nie nalezy do 
najwiekszych przyjemnosci... 

W wi^kszosci przypadköw 
ostrzal kulami laricuchowymi 
jest niezbyt skuteczny, dlatego 
lepiej uzyc do ataku kul zwy- 
klych, tylko podniesc elewacje. 
przy strzale. Kartacze sq bardzo 
grozne przy duzym zblizeniu 
statköw. Warto ostrzelac za ich 
pomocq okret, ktöry chcemy 
ab 




Uzycie podwöjny 
moze przyniesc bard2 
efekty, ale czas ich tadowa.. 
jest bardzo drugi. Dlatego le- 



486DX2/66, 8 MB RAM 
(wskazane 16 MB), SVGA, 
CD-ROM 2x, od 5 MB do 330 
MB (standardowo 30 MB) na 
dysku twardym, Windows 3.1 
lub Windows 95, mysz 



dtugosc okr^tu i powodujq 
znacznie powazniejsze szkody. 

Jezeli stan kadiuba spadnie 
ponizej 20% r statek nie moze 
piynqcdalej, ani wykonaczad- 
nego zwrotu. Do takiej jednost- 
ki mozna spokojnie podplynqc 
od dziobu lub rufy, nie wcho- 
dzqc w zasi^g jej baterii... 

Warto pami^tac o ograni- 
czeniu czasowym scenariuszy i 
uwzgl^dnic je przy planowa- 
niu dziatan. 

Sztuczna Intelig«ncja 

nie jest rewelacyjna. Komputer 
z uporem maniaka wykorzy- 
stuje taktyk^ liniowq. Sytuacje, 
kiedy od niej odchodzi, mozna 
policzyc na palcach jednej 
reki. Nawet, gdy zostanie zni- 

^ Wnioski 

^ Tworcy Age of Sail nie ustrzegli 
^ sie. powaznych, niekiedy wrecz 
I idiotycznych, bledöw. Jednak z 
I uwagi na fakt, ze jest to jedyna 
"^ gra strategiczna, zajmujaca sie 
"^ na tak duza. skale problematyka. 
•^ morska,, zasluguje mewa.tpliwie 
^ nauwage.szczegolnieosöbzain- 
'•** teresowanych ta. tematyka^. Mo- 
zemy tylko miec nadzieje, ze za- 
powiadana przez TalonSoft kolej- 
na gra z serii - Age of Ironclads. 
bQdzie lepszej jakosci- 



tch tylko w 
.varunkach. 



J 

nim wypuscimy pierwszq sal- 
w^ - jest ona bardziej skutecz- 
na niz kolejne. 

Ostrzal od dziobu bqdi rufy 
jest bardzo grozny, poniewaz 
pociski przelatujq przez calq 




0-J"j 



okomije zwrotu, aby wy- 
/stac w pelni sprawnq ba- 
z drugiej strony okretu. 
/vörcy gry nie zatxoszczylj 
" ; e jakIchs ogölnych 
_,, dla komputera, 
przypadku wielkich 
d Trafalgarem SI nie 
ix^L^a wykorzystac biysko- 
tliwego planu adm. Nelsona, 
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Przydaioby si£ 
wi^cej popracowac 
nad Sztucznq Inteli- 






gencjq. 

W Age of Sail 
mogq grac dwie 
osoby przez mo- 
dern lub kabel. Teo- 


. 


V 


retycznie mozliwa 
jest tez gra na jed- 
nym komputerze. 


""■" 




Jacek Ilczuk 
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Star General to kolejna gra ze znanej serii „Generalow"> Niedawnc 



Teraz, ze swiata magii i miecza mozemy przeniesc si<? w realia kos 



W grze moze brac udzial 7 
ras. Kazda z nich ma swoje ce- 
chy, speqdlcznqtaktyke, repre- 
zentowanq przez SI oraz rözne 
jednostki, np. rasa Xritra ma 
statek transportowo-bojowy 
Hive, dobrze uzbrojony i opan- 
cerzony, niedostepny dla pozo- 
stafych cywilizacji. 

Do dyspozycji mamy przy- 
gotowane przez twörcöw gry 
scenariusze, w ktörych uczest- 
niczq tylko po dwie rasy, oraz 
generowanq losowo kampa- 
ni<*. Cel gry to, jakzeby inaczej, 
podböj wszechswiata. Walk? 
mozemy toczyc nie tylko w 
przestrzeni kosmicznej, ale tak- 
ze na powierzchni planet. 

SSI odeszla od systemu 
punktöw prestizu (za zwycie- 
stwo nad wrogiem), wprowa- 
dzajqc do gry elementy ekono- 
miczne. Nasze kolonie produ- 
kujq punkty zasoböw, dzie,ki 
ktörym mozna dokonywac na- 
praw i tworzyc nowe jednostki. 

Dodatkowym zrödtem do- 
chodöw jest eksploracja ko- 
smosu. Warto wybrac sie. na 
poszukiwanie mineralow w 
asteroidach (mogq to robic 
jednostki zwiadowcze lub 
transportowe) . Wyprawy takie 
bywajq bardzo oplacalne, 
szczegölnie w poczqtkowej fa- 
zie gry. Jednak mogq tez nie- 
kiedy przyniesc straty a niesta- 
bilne asteroidy sq grozne dla 
naszych statkow. 

Oprawa 

Grafika miala zapewne przypo- 
minac stal i chrom. W rzeczywi- 
stosci nasuwajqsie. raczej skoja- 
rzenia z podniszczonym przez 
czas plastikiem. W grze wyst?- 
puje ponad 90 roznych, niekie- 
dy bardzo ciekawych (Xritra) 



iAAAAAAAAAAAAAi 
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PC CD-ROM 
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Ogöiem: 59% 



Star General 



statkow. O funkcjonalnosci gra- 
fiki mozna dyskutowad, np. 
przy oddaleniu mapa przypo- 
mina graficzne zagadki z serii 
„sokole oko". Wstawki animo- 
wane na solidnym poziomie. 
Do gry dolqczona jest encyklo- 
pedia jednostek z renderowanq 
grafikq 3D. Dzwiek i muzyka 
nie odbiegajq jakosciqod opra- 
wy poprzednich odcinköw serii. 

Kolonia 

Na kazdej planecie musimy 
wybudowac budynki „ekono- 
miczne": Bio Dome, Mine, Fac- 
tory i Plant. Dopiero po nich 
przychodzi kolej na Military 
Complex (mozliwosc zakupu 
jednostek lqdowych) oraz Spa- 
ce Dock (do budowy statkow 
kosmicznych) . 

Specyficznq budowlq jest 
Tech Facility. Daje mozliwosc 
podwyzszenia poziomu tech- 
nicznego naszych jednostek. 



Wymagania sprz^towe: 



486DX2/66 (pod Windows 95 
- Pentium/ 90), 8 MB RAM 
(Windows 95 - 16 MB RAM), 
CD-ROM 2x, SVGA (1 MB), 
35 MB na dysku twardym, 
mysz 
' 
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centrowac uwage. Najlepszq 
formq ataku jest wykorzystanie 
duzego zasi^gu niektörych stat- 
kow (stqd ogromne znaczenie 
pancerniköw i rozwoju techni- 
ki) . Przeciwnik nie moze wtedy 
zrewanzowac sie kontruderze- 
niem... 

Bazy orbitalne - jedna z lep- 
szych technik ochrony planet 
przed niezbyt zmasowanym 
atakiem. Poniewaz nie wszyst- 
kie rasy posiadajq statki tego 
typu, mozna zamiast nich sto- 
sowac np. krqzowniki. 

Przed inwazjq warto skon- 
centrowac wieksze sily ktöre 
mogqlatwo przelamac obrone. 
wroga i zabezpieczyc przed 
atakiem nasze transportowce. 

Inwazja 

Jezeli podczas lqdowania de- 
santu jakies wrogie oddzialy 
znajdujq sie. o dwa pola od lq- 
dowiska, natychmiast zostajq 
zniszczone. 

Wazne jest zdobycie w I tu- 
rze ataku przynajmniej jedne- 
go miasta wroga. Ograniczy to 
nieco jego sily, a my b^dziemy 
mogli zakupic jednostki „po- 
spolitego ruszenia" (Mil Infan- 
try i Mil Artillery) . 

Duze znaczenie ma kom- 
pleks militarny. Powinnismy 
go natychmiast zajqc lub zni- 
szczyc. Jezeli zdobedziemycho- 
ciaz jedno miasto, obrohcy 
zwykle nie b$dq mogli go 
odbudowac. 

Podczas inwazji bardzo dro- 
gie, ale tez niezwykle skutecz- 
ne, sq bomby neutronowe 



Kazdy budynek tego typu jest 
drozszy odpoprzedniego. Moz- 
na ich wybudowac tylko 8, po 
jednym na kazdej planecie. 
Daje to maksymalny poziom 
rozwoju techniki: 4 dla jedno- 
stek naziemnych, 6 dla okr?- 
töw kosmicznych. 

W poblizu kazdego miasta 
mozna wybudowac tylko dwa 
budynki. Dlatego, jezeli jest ich 
(miast) mniej niz 3, nie moze- 
my wybudowac wszystkich 
kompleksöw... 

Flota kosmiczna 

chroni nasze planety przed in- 
wazjq. To na niej musimy skon- 



(musimy miec pancernik na 
orbicie) . Wybieramy pole ata- 
ku i niszczymy jednostki znaj- 
dujqce sie na nim i na sqsie- 
dnich heksach. 

Bardzo przydatny jest pe- 
wien„krzak" wgrze... Otözod- 
dzial o sile 10 (lub wyzszej) i 
doswiadczeniu, ktöre nie wy- 
starcza na jej podwyzszenie, 
nie moze miec uzupelnieri (Eli 
te Replacements) . Jednak wy- 
branie tej opcji daje nam „dor- 
mo wy" (bez straty tury - od- 
dzial natychmiast moze atako- 
wac!) przydzial paliwa i amu- 
nicji. Opcja ta jest dalej aktyw- 
na: mozemy uzyc jej kilka razy, 
az do uzupelnienia wszystkich 
zapasöw. Dziala to takze w 
przypadku, gdy nie mamy wy- 
starczajqcej liczby punktöw 
produkcji dla oddzialöw o sile 
mniejszej niz 10, röwniez przy 
zwykfych uzupelnieniach. 

Dyplomacja 

Chyba lepiej napisac „dyplo- 
macja"... 

Gdy nasza planeta znajduje 
si? blisko planety innej rasy, 
automatycznie nast^puje szyb- 






Wnioski 
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Star General prezentuje nie- 
co nizszy poziom niz Fantasy 

aeneral. Niewatpiiwie, rm 
ciekawy scenariusz - 

/chczas w grach o moty 
wach SF nie byto inwazjitrak- 
towanej jako dodatkowa, röz^ 
na od kosmicznej, cze.sc 
strategiczna. Jednak gra zo- 
stala niezbyt dobrze przerny- 
slana, stabo przetestowana i 

:byt szybko wprowadzona na 
rynek... 
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ojawiia sig na rynku Fantasy General. 



mczne. 



kie pogorszenie stosunköw dy- 
plomatycznych, co prowadzi 
do otwartej wojny. 

Dzialania dyplomatyczne 
sprowadzajq si$ do poprawia- 
nia stosunköw z innymi rasami 
dzi^ki przesytaniu im punktöw 
zasoböw. 

Sztuczna Inteligencja 

Znacznq wadq gry jest czas zu- 
zywany przez SI na obliczanie i 
wykonywanie wtasnych posu- 
niec (Pentium 100). Nie do- 
chodzi tu, co prawda, do ab- 
surdu (jak np. w Conquest of 
the New World), ale nawet 
srednio äerpliwy gracz moze 
sie. zniechecic. 

Komputer jest beznadziej- 
nie pasywny. Nie dba o rozwöj 
techniki - nie miaiem okazji 
zobaczyc jego jednostki nawet 
na II poziomie! Nie zdobywa 
röwniez planet. Czesto, jako 
„formy inwazji", uzywa desan- 
tu jednostek powietrznych (!) , 
ktöre nie mogq zdobyc zadne- 
go miasta, choc skutecznie 
uniemozliwiajq lqdowanie in- 



nej flocie inwazyjnej (jest to 
przykre przy wyborze jednej 
rasy neutralnej) . 

Komputer atakuje niewiel- 
kimi falami niezbyt silnych 
statköw - mozna je budowac w 
duzych ilosciach... Podczas in- 
wazji jednostki SI „miotajqsie" 
bez celu, a przeciez diuzszy po- 
stoj to zwiekszenie mozliwosci 
obronnych przez okopanie... 

W Panzer General i Allied 
General sama struktura dokla- 
dnie przygotowanych i prze- 
testowanych scenariuszy spra- 
wiala graczowi wiele klopo- 
töw. Star General z przejsciem 
do generowanych losowo 
kampanii oraz przy braku 
ograniczenia czasowego wyra- 
znie uwypukla wszystkie stabe 
strony komputerowego gra- 
cza. W grze moze uczestniczyc 
jednoczesnie do 6 osöb - na 
jednym komputerze bqdz sieci. 

Jacek Ilczuk 

Star General 

Dystrybucja: Optimus Bis 
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Najwi$ksz3 zalet^ gierz serii SteeLPanthersjestbardzq roxi 



W 1995 roku firma SSI stwo- 
rzyla gre. Steel Panthers (opis - 
Gambler 3/96). Ta heksago- 
nalna strategia, bazujqca na 
historii II wojny swiatowej, zo- 
stala dobrze przyje. ta w srodo- 
wisku nalogowych graczy. Tyl- 
ko rok musielismy czekac na jej 
kontynuacje - Steel Panthers 
II: Modern Battles. 

Scenariusz 

Gier zajmujqcych sie_ II wojnq 
swiatowq mamy pod dostat- 
kiem. Mozna sie wiec tylko cie- 
szyc, ze w Steel Panthers II pro- 
gramisci zdecydowali sie, zajqc 
historiq konfliktöw wspökze- 
snych. Podobnie jak w pierwo- 
wzorze, akcja koncentruje sie_ 
woköl dziatalnosci sil lqdo- 
wych. Oczywiscie, mozemy 
uzyskac wsparcie z powietrza 
lub morza (bombardowanie 
lub ostrzal) . 

Do dyspozycji mamy ponad 
50 scenariuszy oraz 6 kampa- 
nii: wojna koreariska (1950 r.), 
wojna izraelsko - arabska 
(Wzgörza Golan, 1973 r.) , hipo- 
tetyczny scenariusz inwazji ra- 
dzieckiej na Europe, (Niemcy, 
Przelecz Fulda, 1980 r.) , Opera- 
cja Pustynna Burza (1991 r.), 
hipotetyczny konflikt chirisko- 
-amerykahski (Tajwan, 1997 r.) 
oraz röwniez hipotetyczna woj- 
na japohsko-amerykariska 
(Okinawa, 1998 r.) . 

Najwiekszq zaletq gier z 
serii Steel Pan- 
thers jest 
bardzo roz- 
budowany 
generatorbi- 



tew i kampanii (podobny 
mozna bylo spotkac chyba 
tylko w Wargame Construc- 
tion Set II: Tanks!). Opcja 
Long Campaign pozwala na 
losowe tworzenie kolejnych 
bitew (Iqcznie nawet do 
200!) wchodzqcych w sklad 
konfliktu. Wyniki poprze- 
dniego starcia wplywajq na 
przebieg nastepnej bitwy. 
Komputer sam generuje 
wszystkie elementy gry. 

To wlasnie mozliwosc wy- 
godnego i szybkiego genero- 
wania scenariuszy nie pozwala 
nam szybko znudzic sie grq. 

Oprawa i sterowanie 

W Steel Panthers II wszystko w 
znacznym stopniu przypomi- 
nato, co moglismy zobaczyc w 
jej pierwowzorze. Oprawa 
dzwiekowa i muzyczna sq na 
niezfym poziomie. Grafika jest 
prawie identyczna, jak w Steel 
Panthers. Zgodnie z duchem 
epoki pojawilo sie, sporo fil- 
möw dokumentalnych - czar- 
no-bialych i kolorowych. Nie- 
stety, nie rozwiqzano proble- 
mu siabej czytelnosci pola bi- 
twy przy znacznym oddaleniu 
widoku. Nie poprawiono tez 
systemu sterowania. Najcze- 
sciej, przy przemie- 
szczaniu 
o d - 



dziaiöw, skaczemy z jednego 
krahca mapy na drugi - nie 
jest to zbyt wygodne i utrudnia 
nam orientacj^ wterenie. 

W sterowaniu nastqpity nie- 
wielkie, wlasciwie kosmetyczne 
zmiany. Wymieniono niektöre 
ikony, zmieniono caly panel 
wyboru preferencji. Na uwage; 
zasluguje wylqcznie mozliwosc 
wyboru kierunku, z ktörego 
b<?dq atakowac sily powietrzne 
oraz rejonu, w ktörym opuszczq 
one pole walki. 



Jednostki 



walczymy z ich pomocq przez 
caly okres jej tr wania. Musi- 
my ciqgle o nich pamietac: 
oszcz^dzac w czasie walki, wy- 
mieniac wyposazenie w trak- 
cie trwania kampanii oraz 
uzupelniac stan osobowy. Ko- 




Steel P 



Skala dzialan jest niewielka, 
identycznie jak w Steel Pan- 
thers. Dysponujemy ograni- 
czonqliczbqjednostek. Walczq 
ze sobqnie armie, ale plutony 
piechoty, pojedyncze wozy bo- 
jowe... 

Istnieje identyczny jak w 
pierwowzorze podzial na jed- 
nostki podstawowe i oddzialy 
wsparcia (pierwszy raz uzyto 
tego systemu w grze Panzer 
General) . Te pierwsze wybie- 
ramy na poczqtku kampanii i 




lejne bitwy, w ktörych bedq 
uczestniczyly, pozwolq im 
osiqgnqc wysoki poziom do- 
swiadczenia. Jednostki pod- 
stawowe stanq si$ silami eli- 
tarnymi, ktöre bedqstanowüy 
naszq glöwnq sile. uderze- 
niowq. 

Jednostki wsparcia uczest- 
niczq tylko w danym scenariu- 
szu. Powlnnismy uzywac ich 
do zadah bardziej niebezpiecz- 
nych, np. jako oddzialöw roz- 
poznawczych. 

Slrategia i taktyka 

Mozemy zaobserwowac duzo 

wi^ksze, niz w pierwowzorze, 

znaczenie przewagi technicz- 

nej wwalce. Smiglowce, samo- 

naprowadzajqca sie, broh ra- 

kietowa, artyleria o znacznie 

wiekszych mozliwosciach. . . 

Pancerze czotgöw 

zostaly wyraznie 

udoskonalone, 

ale nastqpil 

takze powaz- 

ny wzrost 

sily, zasi^gu 

i skuteczno- 

sci ognia. 



idowan y generator Hlfew i kampanii 



W Steel Panthers teren w 
znacznym stopniu wptywa na 
przebieg wolki. Zalesienie, 
wzniesienia, zabudowonia a 
takze spowodowane ostrzalem 
zadymienie (bardzo cz^ste, 
charakterystyczne dla gier tej 




punkt obserwacyjny na wznie- 
sieniu, moze zaoszcz^dzic przy- 
krej niespodzianki. 

Warto pamietac", ze przednie 
pancerze wozöw bojowych sq 
najgrubsze. Wozy nalezy wiec 
ustawiac frontem w kierunku 
dostrzezonych Sil przeciwnika. 

Z uwagi na znaczny postej) 
techniczny duzo wi^ksze zna- 
czenie niz w II wojnie swiato- 
wej ma wsparcie artyleryjskie. 
Artyleria moze ostrzeliwac po- 
zycje wroga lub stawiac zaslo- 
ny dymne. Dobre uzycie 
wsparcia artyleryjskiego wy- 
maga pewnego doswiadcze- 
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Wnioski 

W Steel Panthers II mamyjedynie niewielkie zmiany wstosunku 
do pierwowzonj. „Qryginalne" niedociacjniecia pozostafy. Wszystko 
wskazuje na to, ze twörcy gry uwazaja, ja,za doskonaia_. 
Interesujacy scenariusz, znosny komputerowy przeciwnik, niezla 
oprawa... Steel Panthers II, chod mato nowatorska, jest doskonata_ 
propozycja. dla wszystkich mitosniköw gatunku. Szczegölnie tych, 
ktörzynie mieii do czynienia z jej poprzedniczka.- 



Wymagania sprz^towe: 



486DX2/66, 8 MB RAM, 
| SVGA, CD-ROM 2*, od 12 MB 
| do 110 MB na dysku 
| twardym, mysz. 



ANTHERSlI 



serii) stanowiq doskonalq oslo- 
nq, nie tylko dla naszych jedno- 
stek, ale takze dla sil przeciwni- 
ka. Wzrost skutecznosci i zasi^- 
gu recznej broni przeciwpan- 
cernej spowodowal, ze zastony 
dymne staly sie^ bardzo waz- 
nym elementem obrony. 

Istotne znaczenie wgrze od- 
grywa morale. Jednostki cha- 
rakteryzujqce sie^ niskim jego 
poziomem mogq uciekac lub 
poddac siq. Warto o tym pa- 
mi^tac, aby niepotrzebnie nie 
narazac swoich oddzialöw na 
silny ostrzah.Lepiej wykorzy- 
stac uksztaltowanie terenu nie 
tylko jako oslone^ przed ata- 
kiem przeciwnika, ale takze do 
prowadzenia orientacji w roz- 
mieszczeniu sil wroga. Jeden 
oddzial, zajmujqcy dobry 

Steel Panthers II 



nia, gdyz atak odbywa si§ z 
opöznieniem. Poniewaz z cel- 
nosciq artylerii bywa röznie 
(niekiedy rozrzut jest calkiem 
spory) , warto tak zaplanowac 
dzialania, aby pod ostrzai nie 
dostaly si§ nasze jednostki. 



Sztuczna Intel igenc ja 

Niestety, nie widac wyraznej 
poprawy w stosunku do Steel 
Panthers. Komputer reprezen- 
tuje poziom, co najwyzej, prze- 
cietoy. Trudno od niego wy- 



ni. Podobnie jak w pierwowzo- 
rze, walka robi sie^ znacznie 
bardziej interesujaca, gdy 
czesc wlasnych sil przekazemy 
pod kontrol^ komputera. Zo- 
stawiamy sobie mozliwosc kie- 
rowunia wsparciem artyleryj- 
skim i powietrznym oraz przy- 
najmniej jeden oddzial. Gra 
staje sie. wtedy bardziej dyna- 
miczna i krwawa, a ostateczny 
rezultat przestaje byc juz tak 
oczywisty. 

Istnieje mozliwosc uczest- 
niczenia w walce dwöch gra- 
czy na jednym komputerze 
lub z wykorzystaniem Inter- 
netu (e-mail). 

Jacek Ilczuk 





magac, by byl geniuszem stra- 
tegii czy taktyki. Jednakbyloby 
milo, gdyby chociaz zwracal 
czolgi frontem w kierunku 
przeciwnika (mozna to zrobic 
bez straty nawet punktu ru- 
chu!), czego z uporem nie czy- 



* IWli SlralfSK SlmuteltoK, Im. 
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Wydaje si^, ze niektöre fir- 
my komputerowe wiedzq juz, 
co podoba si§ graczom - polq- 
czenie strategii i role-playing. 
Dzi^ki takiej mieszance auto- 
rzy majq szans^ trafic i do mi- 
tosniköw RPG, i do zwolenni- 
köw gier strategicznych, a za- 
röwno jednych, jak i drugich 
jest niemalo (o czym swiadczy 
np. popularnosc Kluböw tych 
gier w Gamblerze). Blood 
& Magic jest przyktadem polq- 
czenia swiata znanego z 
AD&D ze strategiq czasu real- 
nego. Gra jest jednak na tyle 
oryginalna, ze nie mozna jej 
nazwac jeszcze jednym klo- 
nem Warcrafta czy Dune 2. 

Budy nki i jednostki 

Arbor Lodge - powstajq tu 
druidzi, rangerzy, gryfy i nim- 
fy. Niestety, druidzi (wbrew 
nazwie) nie majq zadnych 
uzdolnien magicznych i peiniq 
role. takich slabszych wojowni- 
köw, walczqcych „hand to 
hand". Najlepszq jednostkq 
Arbor Lodge sq latajqoe gryfy, 
dose silne i odporne na ciosy, z 
pewnosciq lepsze od gargul- 
cöw. Nie zdarzylo mi si^ korzy- 
stac z nimf, ale moje wojska 
byly przez nie atakowane. Te 
istoty majq zdolnosc zaezaro- 
wywania wrogich jednostek - 
przez pewien czas idq one w 
slad za nimfq. W ten sposob 
mogq si^ obröcic w gruzy pla- 
ny obrony graeza. Jednak taka 
taktyka przeciwko komputero- 
wi nie wydawala mi si? zbyt 
efektywnq metodq. Jezeli cho- 
dzi o rangerow, to patrz: Bar- 
racks. 




Runestone - powstajq tu 
czarodzieje, gnomy, kamienne 
golemy i wyrmy. Zdecydowa- 
nie jest to zestaw wojsk pozwa- 
lajqcy najszybciej poradzic so- 
bie z wrogiem. Czarodzieje to 



Wymagania: 



486DX/66, 8 MB RAM, 
Sound Blaster i zgodne, 
CD ROM 2x 



jednostki malo odporne na 
ciosy, ale zasiejg ich magicz- 
nych pocisköw wynosi dwa 
pola. Raczej nie nalezy dopu- 
szczac, aby spotykali sie. z ja- 
kimkolwiek wrogiem w walce 
„hand to hand". Kamienne go- 
lemy to najsilniejsze i najbar- 
dziej odporne wojska w grze. 
Ich wadq jest iscie zölwia szyb- 
kosc poruszania si§. Poradzq 
sobie z kazdym przeciwnikiem 
z wyjqtkiem wraithöw, odpor- 
nych na ich uderzenia. Juz kil- 
ka kamiennych golemöw sta- 
nowi bardzo trudnqdo pobicia 





armi^. Niestety, nie mogq byc 
leezone za pomoeq magicz- 
nych mikstur - tylko czar Re- 
pair gnomöw przywraca im 
zdrowie. 

Gnomy raczej nie nadajq 
si^ do walki. Ich rola polega 
giöwnie na leczeniu kamien- 
nych golemöw. Majq jednak 



dokonac dopiero paladyni. Ci 
moeni i odporni na ciosy 
zolnierze majq tez zdolnosc le- 
czenia ran (10 mana = 5 HP). 
Ich ciosy dosi^gajq nawet ma- 
gicznych przeciwniköw takich, 
jak wraithy. Prawdziwym skar- 
bem sq röwniez rangerzy - 
mogq ostrzelac przeciwnika 
stojqcego nawet trzy pola da- 
lej. Szereg ztozony z palady- 
nöw i ustawione za jego pleca- 
mi dwa szeregi rangerow sta- 
nowiq zwykle zapore^ nie do 
przebycia. 

Temple - powstajq tu klery- 
cy, furie i paladyni. Jedynie pa- 



1 Spore zröznicowanie sceno- 
grafii poszczegölnych kampa- 
nii oraz interesuja.ee uksztatto- 
wanie terenu, majace wptyw na 
taktyk«? walki. 

1 Rözna strategia walki w zalez- 
nosci od strony, ktöra. sie. wy- 
bierze. 

■ lnteresuja.ee powiazantamie- 
dzy röznymi rodzajami mon- 
ströw, stosowanymi przez nie 
czarami itp. 

■ Doskonaly tutorial, pokazujaey 
duza. czesd problemöw, jakie 
mozna spotkac w grze. 





m 
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ciekawq zdolnosc 
ignorowania bu- 
dynköw jako prze- 
szköd terenowych. 

Najdrozszq jed- 
nostkq ktöra moze 
powstac w Rune 
Stone, jest wyrm. 
Ten ziejqcy ogniem 
smok nie jest zbyt 
silny ani odporny 
na ciosy, ale kosztu- 
jqcy 5 mana czar Flame po- 
zwala mu dokonywac spusto- 
szeh wsröd wrogich wojsk. 
Poza tym ma zdolnosc latania, 
potrafi zjawic si$ niespodzie- 
wanie na tytach wroga. 

Barracks - powstajq tu wo- 
jownicy, rangerzy i paladyni. 
Ci pierwsi sqjak na „jednostkq 
bazowq" dose silni, ale praw- 
dziwego spustoszenie potrafiq 




ladyni sq jednostkami warto- 
sciowymi, wiec wybranie kam- 
panii, w ktörej „bazowq" bu- 
dowlq jest Swiqtynia wymaga 
sporo odwagi. Klerycy majq 
dar uzdrawiania, co bardzo 
przydaje si^ komputerowi. Wy- 
daje sie^, ze on nie odezuwa kto- 
potöw z zasobami mana. Jed- 
nak graez na kazdy czar musi 
poswi^cic pi^c punktöw mana 



i pr<§dzej wyczerpiq mu sie^ za- 
soby niz osiqgnie jakis konkret- 
ny efekt. Furie byiyby jednost- 
kami idealnymi, gdyby nie je- 
den fakt: po zabiciu ofiary za- 
mieniajqsie. z powrotem w go- 
lema. Kiedy nasz zoinierz wal- 
czy z wrogq furiq mozemy w 
zasadzie spisac go na straty 
(chyba ze jest to kamienny go- 
lem bqdz paladyn korzystajqcy 
z czaru Heal) , bo furia jest naj- 
silniejszqistotq w grze. Co waz- 
ne: nie imajq sie^ jej ciosy zada- 
wane przez potwora innego 
niz ten, ktöry jest wiasnie ata- 
kowany. O paladynach patrz: 
Barracks. 

Crypt - tu powstajq wojska 
„undeadöw", poczynajqc od 
zombie, b^dqcych nieco stab- 
szymi jednostkami od wojow- 
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niköw, poprzez gargulce, gho- 
ule, ai po wraithy. Glöwna za- 
leta gargulcöw polega na 
umiejetaosci latania, nato- 
miast nie sqto oddzialy mogq- 
ce bezkarnie mierzyc sie; z ka- 
miennymi golemami, palady- 
nami czy nawet gryfami. Gho- 
ule majq zdolnosc odzyskiwa- 
nia HP w czasie walki - jest to 
prosta zasada „vampiric stri- 
ke" (czyli, jezeli cios odbiera 
wrogowi 2 HP, to ghoul tyle ich 
odzyskuje) - ale tylko w wy- 
padku, gdy walczq z istotami 
zywymi. Najbardziej zaawan- 
sowanq jednostkq powstajqcq 
w Krypcie sq wraithy odporne 
na ciosy wszystkich istot poza 
klerykami, czarodziejami, pa- 
ladynami, furiami i innymi 
wraithami. Mogq stosowac 
czar Fear powodujqcy, ze istota 
nieodporna na jego dzialunie 
zaczyna uciekac. 



• Podstawqsukcesujestspory 
doptyw mana. Staraj sie: 
wi^c budowac na poczqtku 
same golemy. Co prawda, w 
niektörych scenariuszach 
jest to niemozliwe, gdyz 
szybko nastepuje atak wro- 
ga i trzeba przygotowywac 
obron^. 

• Kiedy widzisz, ze oddzialu 
nie da sie^ juz uratowac, zli- 
kwiduj go (ikona z koscio- 
trupem) - przyb^dzie Ci 20 
mana. 

• Zwykle w poblizu miejsca 
Twojego startu znajdowac 

Blood & Magic 

Dystrybucja: CD Projekt 



Podsumowanie 

Mimo dose razaeych wad, ktöre 
trudno zrozumiec w dobie coraz 
wyzszego zaawansowaniastrate- 
gii czasu realnego, Blood & Ma- 
gic jest interesujaca. propozycja.. 
Gdyby gra ukazata sie, röwnole- 
gle z Dune 2 czy Ware raftem, zy- 
skalaby niewqtpliwie stawe i 
uznanie. Teraz mozemy tylko 
miec nadziej?, ze jest to „wpraw- 
ka" autoröw przed prawdziwa ro- 
bota,, czyli pracami nad B&M 2, 



sie. bedq krysztaty mana 
(zlole kulki) . Wysli j jakis" od- 
dziat, aby przeszukar teren. 
Jest to bardzo wazne zwla- 
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szcza na poczqtku rozgryw- 

ki, kiedy cierpisz na wieczny 

brakmana. 

Pami^taj, ze golemy mogq 
przechowywac tyl- 
ko do 10 jednostek 
mana. Nie zapomi- 
naj wiec o dokony- 
waniu ciqglych 
transferöw. 
• Jezeli wroga jed- 
nostka stanie wTwo- 
jej Kuzni, automa- 
tycznie doznaje 
obrazeri. Cz^sto da 
sie, wlasne oddziafy 
ustawic tak, aby 



• Jednosiki poruszaja. si§ po ma- 
pie bardzo powoli. Niestely, 
brak opeji pozwalajajacej na 
zmian§ szybkosci ruchu, co 
jest bardzo dziwne. Taki „wyna- 
lazek" obserwowalismy juz w 
Dune 2. 

• Grafika przypomina poczatek, 
a nie koniec lat 90. 

• Autorzy mogli si? pokusic o 
zrealizowanie animowanych 
filmöw, poprzedzajacych i kori- 
czaeych kampanie. Cykl sta- 
tycznych obrazköw to nie to, co 
cheielibysmy ogladac pod ko- 
niec XX wieku. 

• Zbyt malo jednostek. W po- 
szczegolnych kampaniach mo- 
zemy dowodzic najwyzej czte- 
rema rodzajami oddziaföw po- 
chodzaeych z „rodzimej" bu- 
dowli. 

• Nie najlepiej rozwiajzano stero- 
wanie ruchem jednostek, ktöre 
czasem (zwtaszcza, gdy ida. 
spora. gromada.) postepuja.zde- 
cydowanie maro rozsadnie - 
wfaza; sobie nawzajem pod 
nogi i wybieraja. dtuzsza. droge. 

■ Niewielki obszar walk - pod 
tym wzgl§dem gra nie wytrzy- 
muje iadnego poröwnania z 
C&C czy Warcraftem. 





zmusic wroga do znalezienia 
sie, w Kuzni i wefekcieszybciej 
gozniszczyc. 

• Gdy koiiczysz pierwszy sce- 
nariusz danej kampanii, 
staraj sie; miec juz wynale- 
zionezaawansowane jedno- 
stki, czyli: paladynöw, ka- 
mienne golemy lub ghoule. 

• Zniszczenie kazdego budyn- 
ku daje dodatkowe punkty 
doswiadezenia. Gdy kori- 
czyszscenariusz, mozesz po- 
swi^cic si§ tylko i wytqcznie 
niszczeniu wszystkiego wo- 
köf i mozesz nie likwidowac 
jeszcze wroga. W nastepny 
scenariusz wejdziesz ze spo- 
rym zapasem punktöw do- 
swiadezenia. 

• Wznoszqc budowle tez zdo- 
bywasz punkty doswiadeze- 
nia. Jezeli cheesz miec tych 
punktöw wiecej, niszcz wla- 
sne budynki i stawiaj na ich 
miejscu nowe. Oczywiscie 
tylko wtedy, kiedy jestes juz 
pewien z wy ci ^st wa . 

• Nie lekeewaz magicznych 
przedmiotöw, zwlaszcza mi- 
kstur uzdrawiaj qcych . 

• Kuznia (Twoja czy wroga) 
jest niezniszczalna. Aby za- 



pobiec produkowaniu przez 
przeciwnika kolejnych no- 
wych golemöw, otocz jq sil- 
nymi oddzialami, a one 
bedq szybko likwidowac 
kazdego nowo powstalego 
golema. 

Taktyki z innych strategii 
czasu realnego przydaj qsi§ i 
tutaj. Blokuj mosty czy wq- 
skieprzejscia, ustawiajqcsil- 
ne oddziaty (paiadyni, ka- 
mienne golemy), a za ich 
plecami ukryj rangeröw 
bqdz czarodziejöw. 
To, ze zaezynasz gr^ majqc 
np. Arbor Lodge, nie ozna- 
cza, ze do konca musisz ko- 




rzystac tylko z jednostek tarn 
powstaj qcych. Kiedy znaj- 
dziesz Foundation, mozesz 
zbudowac Baraki czy Rune 
Stone i stworzyc wojska in- 
nego rodzaju. Wniektörych 
scenariuszach znacznie to 
ulatwia z wyci^skie ukoheze- 
niegry. 

W jednym ze scenariuszy 
zwyci^stwo zapewni tylko 
odnalezienie pewnych arte- 
faktöw, ukrytych wewnqtrz 
posqgöw - musisz wiex je 
rozbic. Zresztqposqgicz^sto 
ukrywajq magiczne przed- 
mioty. 

Jacek Piekara 
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To wielkie szcze^cie dla gry 
mied takqreklamq;, jakqmiala 
Daggerfall. Möwiio sie^ o niej i 
pisalo na dlugo przed tym, za- 
nim pojawila sie^ na rynku, a 
Bethesda zrecznie podgrzewa- 
ta atmosfer«? oczekiwania. 
Przyznam, ze po doswiadcze- 
niach z Arenq (pierwsza czesc 
cyklu) bytem na tyle ostrozny, 
aby nie dac si$ poniesc entu- 
zjazmowi. I chyba, jednak, 
miaiern raqq. [Nie miales ra- 
cji. A ja od tego momentu bede^ 
komentowal Twoje wypowie- 
dzi - Alx.] 




Rozmach 

Autorzy gry stale podkreslali 
fakt, ze stworzyli najwiekszy 
swiat w historii gier ro- 
le-playing. I jest to swieta 
prawda. Mozemy zwiedzic kil- 
kaset raiast, ponad tysiqc lo- 
chöw, podziemi, wiez i innych 
miejsc zamieszkanych przez 
poczwary z piekla rodem 
[Iqcznie ponad 16 tys. lokacji - 
Alx] . Ale jest röwniez faktem, 
ze miasta i lochy poskladane 
sq z pewnych gotowych rnodu- 
löw graficznych i w zasadzie 
niewiele rözniq sie wystrojem 
[Zgoda, ale np. krainy potu- 
dniowe wyglqdajqzupelnie in- 




aczej, podobnie jak tereny 
görzyste - Alx] . Lenistwo auto- 
röw si^gneto nawet tak daleko, 
ze w nowo odwiedzanych 
podziemiach znajdujemy 

ogromne obszary, w calosci 
identyczne z obszarami innyoh 

The Eider Scrolls: 
Daggerfall 

Dystrybucja: 

Brak oficjalnego dystrybutorawPolsce. 



The Elder Scrolls: Daggerfall 



podziemi. Czyzby bylo to swia- 
dectwo pewnego trendu archi- 
tektonicznego, panujqcego 
wsröd budowniczych krainy 
Tamriel? (Gwoli sprawiedliwo- 
sci wypada jednak przyznac, iz 
po raz pierwszy na takq skale^ 
stworzono tröjwymiarowe 
podziemia - vide Thundersca- 
pe - i to z calkiem sprawnym 
automappingiem) . 

Podobnie jest z miastami 
(takie same domy) , wystrojem 
wnetrz (takie same meble, 
sciany itp.), wyglqdem tere- 
nöw pozamiejskich (takie 
same drzewka, krzaczki, cmen- 
tarze, wejscia do podziemi) [A 
tu juz sie czepiasz. Przejdz sie 
po Warszawie. Czy wszystkie 
domy, meble, krzaczki rözniq 
sie od siebie? - Alx] oraz z wy- 
glqdem spotykanych postaci. 
Co z tego, ze mamy setki miast, 
skoro poruszanie sie^ po nich to 
jedna wielka mord^ga i w 
pewnej chwili czlowiek marzy 
juz tylko o tym, aby nie musial 
isc do nastepnego po to, by - 
nie daj Boze - szukac w nim 
konkretnego budynku [A, to 
Pannielubiszrole-playingu! - 

Alx]. 

Opröcz ogromnego swiata, 
atutem Daggerfall miala byc 
spora liczba zadari, ktöre bo- 
hater moze wykonac. I tak jest 
faktycznie. Nasz heros moze 
dozyc sedziwego wieku, wypel- 






niajqc misje z przeröinych Gil- 
dii, Swiqtyn czy Bractw Rycer- 
skich. Ale te misje to tez jedna i 
ta sama spiewka: zabij faceta A 
w podziemiach B (albo dla 
urozmaicenia faceta C w 
podziemiach D) , przekaz jakis 
przedmiot, zabij konkretnego 
potwora (np. niedzwiedzia, 
ktöry zamieszkal w domu skle- 
pikarza; gratulacje dla logiki 
twörcöw gry), ob roh Gildie. 
przed ztodziejami. Istnieje tez 
szereg misji, ktörych wypel nie- 
nie jest konieczne do ukohcze- 
nia gry, lecz przewazajq takie, 
ktörych jedynym celem jest 
uzyskanie przez bohatera wy- 
zszego statusu w Bractwach 
czy Gildiach. No, wlasnie. 
Kwestia wyzszego statusu. Co z 
tego, ze nasz bohater osiqgnie 



brac sztuki walki, bqdz tez stac 
sie^ zaröwno wysmienitym ma- 
giem, jak i dosko nah/m wojow- 
nikiem (wypröbowane i pole- 
cane). Bedzie nie tylko zaan- 
gazowany w splot intryg, by- 
wajqc na krölewskich dwo- 
rach, ale i bedzie nabieral do- 
swiadczenia walczqc z wroga- 
mi, szkolil zdolnosci i zdobywal 
coraz cenniejsze magiczne i 
niemagiczne przedmioty. Jeze- 
li jest czarodziejem, pozna co- 
raz silniejsze zaklecia, a nawet 




jakqs niezwyklqpozycje^ w Gil- 
dii Wojowniköw czy Bractwie 
Rycerzy Smoka? W praktyce 
nie mu to nie da je! [U wojow- 
niköw rzeczywis'cie niewiele 
zyskujesz, glöwnie tarisze na- 
prawy, ale wykonujesz robote^ 
za ktörq Cie^ wszyscy szanujq i 
nikomu nie podpadasz. A z ry- 
cerzami smoka to przesad/.ües, 
brachu, bo dostajesz od nich 
zbroje, a na najwyzszych po- 
ziomach dorn, wart z 600 tys. i 
mozliwosc przywolanin Dae- 
dry - 200 tys. - Alx]. Na szcz^- 
scie, bardzo konkretne korzysci 
przynosi wypelnianie misji dla 
Gildii Magöw i Swiqtyn - to je- 
dyne „firmy", dla ktörych 
oplaca si$ harowac. 

Daggerfall zaproponowal 
nam jeden z najbardziej rozwi- 



Wnioski 

Zwielkiejchmurymafydeszcz. Ogromny rozmach gry nie rekompen- 
suje wn?cz zenujacych wad i niedorzeeznosci. Gra rzeczywiscie weig- 
ga na kilkanascie dni, ale potem staje sie coraz bardziej nudna. Nie 
zmieniatofaktu, izwtej chwili jest jedna. znajpopularniejszych RPG. 



nie.tych systemöw Charakter y- 
styki bohatera, mogqcego 
szkolic kilkadziesiqt umieje> 
nosci (rözne rodzaje broni i ka- 
nony magii, jezyki obee itp.). 
Ten pomysl, na szczescie, broni 
si<j sam i trzeba przyznac, ze 
rozwöj „osobowosci" bohatera 
zostal zaprojektowany bardzo 
sprawnie. 

Rzut 

W Daggerfall nasz bohater 
(wybieramy jednq profesj^ 
sposröd kilkunastu bqdz tez 
generujemy jq samodzielnie) 
moze prowadzic zycie obrohey 
prawa, wagabundy - zlodzie- 
jaszka czy cynicznego morder- 
cy. Wszystko zalezy od decyzji 
graeza. Moze szkolic si? w ar- 
kanach magicznych lub wy- 




bedzie mögt tworzyc magiczne 
przedmioty o, czasami, nie- 
zwyklej moey. 

Aby funkejonowae we wro- 
gim swiecie, heros musi byc 
nie tylko dobrze wyekwipowa- 
ny, ale i stosowac si^ do rzqdzq- 
cych w owym swiecie regul, a 
wiec wypelniac na czas powie- 
rzone mu zadania, mierzyc za- 
miary na sily, czyli nie zaeze- 
piac wrogöw pewnego rodzaju 
i nie podejmowaö siq nie- 
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ktörych misji, dopöki nie bq- 
dzie odpowiednio przygotowa- 
ny. Niestety, bestiarium nie jest 
specjalnie bogate. Nie mozna, 
co prawda, nazwac go ubo- 
gim, bo spotykamy np.: trolle, 
orki, niedzwiedzie, gigantycz- 
ne pajqki i skorpiony, smoki 
czy luczniköw, assassinöw, wo- 
jowniköw i magöw, ale sposöb 
walki z tymi wszystkimi wroga- 
mi jest taki sam - do przodu i 
machac mieczem, ile wlezie, 
ewentualnie otoczywszy sie 
przedtem chroniqcymi czara- 
mi. Ma sie. to nijak do np.: cy- 
klu Might & Magic czy Yendo- 
rian Tales, czy Wizardry 7, czy 
nawet Lands of Lore, w 
ktörych w czasie walki trzeba 
bylo choc TROCHE^ pomyslec 
(dodam jeszcze, iz ustawitem 
najwyzszy poziom trudnosci 
gry, wiec potwory teoretycznie 
powinny byc silne, szybkie i 
chytre) . [Juz nie przesadzaj. 
Inaczej sie walczy z lucznika- 
mi, ktörzy majq duzy zasi^g, 
inaczej z supersilnymi olbrzy- 
maini czy orkuskimi warlorda- 
mi, jeszcze inaczej z np. an- 



cient vampire'ami czy ancient 
iichami, zwtaszcza gdy jestes 
wojownikiem i nie masz sie jak 
zabezpieczyc przed ich czaru- 
mi — Abc] . 

Cel? 

Poraza i przeraza brak Iogiki w 
grze. Kröl, ktöremu zmasakru- 
jeray gwardie, siejqc na jego 
dworze smierc i przerazenie, 
rozmawia z nami, jakby sie nie 
nie stato. Najdrozszy miecz w 
grze kosztuje kilkadziesiqt ty- 
siecy sztuk zlota, a ten sam 
miecz wzbogacony w sile ma- 
gicznq juz prawie sto razy 
mniej (!) . Rozmowy, ktöre mo- 
zemy prowadzic z napotkany- 
mi postaciami, sq sztampowe i 
toczq si£ wedlug identycznego 
wzoru. [Owszem. Ale w za- 
mian za to funkcjonujesz w 
spoteezeristwie. Ludzie, z 
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ktörymi rozmawiasz majq o 
Tobie swoje zdanie i w zalezno- 
sci od niego pomogq Ci bqdz 
nie - Alx]. Gdzie tarn Dagger- 
fallowi do tak rozbudowanych 
gier, jak Dark Sun czy Albion. 
Dodac do tego trzeba fatalnie 
przekazanq przez autoröw 
wiedze, o regulach rzqdzqcych 
Gildiami czy Swiqtyniami. 
Wszystkiego mozemy sie do- 
wiedziec dopiero ze specjal- 
nych „podr^czniköw", ktore 
ukazaly sie w Internecie. 
A jednak Daggerfall wciqga. 
Chociaz na kilka czy kilkana- 
scie dni. Powiedzialbym, iz po 
pierwszych dniach grania wy- 
daje siq jezeli nie idealny, to 
przynajmniej dobry. Doskona- 




Poza tym jednak wystepujq 
liczne „bugi" (to ze wzgledu na 
nie przezwano Daggerfalla - 
Buggerfallem) [lub Dagger- 
faultem - Alx], uniemozliwia- 
jqce ukohezenie zabawy (trze- 
ba sie zaopatrzyc w Internecie 
w „patche") . 

[Ta gra wciqga na dlugie 
miesiqce, a nie na kilka dni. 
Profesje takie, jak wojownik, 
mag, morderca czy rycerz wy- 
magajq stosowania zupelnie 
innych taktyk, wiec gra jest za 
kazdym razem inna. Zgadzam 
si§, ze Daggerfall nie jest jeszcze 
idealem, ale z pewnosciq nie 
jest tak zle, jak piszesz - Alx.] 

Jacek Piekara 

[& Alex] 

PS Szczegölowe informaeje 
o grze znajdziecie w Gildii RPG, 
w numerach 1 i 2 z biezqcego 
roku. 

Wymagania sprz^towe: 



le zbudowany system charak- 
teryslyk bohatera, ogromna 
liczba przedmiotöw, wrecz na- 
tlok walk - to wszystko lubimy. 



DX2/66, 8 MB RAM, CD-ROM 
2x. Zalecane P133, wi^cej niz 
16 MB RAM, szybka karta 
graf iezna, CD-ROM 6* 
i ok. 350 MB HDD. 
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Zawsze lubilem przygodow- 
ki z ladnq, rysowanq grafika. 
Dlatego ucieszylem sie;, gdy w 
moje r^ce wpadt Fable, naj- 
nowszy produkt firmy Telstar. 
Od poczqtku gra sprawiaia 
sympatyczne wrazenie i az do 
korica zapewnila calkiem 
niezlq zabaw^. Nie jest moze 
grq przetomo wq czy wnoszqcq 
cos nowego do gatunku, ale 
potrafi wciqgnqc. Powinni jq 
docenic szczegölnie gracze lu- 
biqcy klasyczne przygodöwki z 
duzq liczbq przedmiotöw, roz- 
leglymi obszarami do eksplo- 
rowania i mnöstwem postaci. 

Historie 

jest prosta. Quickthorpe, mlo- 
dy mieszkaniec miasteczka 
Baikhane, zostaje wytypowa- 
ny przez Rad$ Starszych na bo- 
hatera i wysiany na misj§, 
ktörej celem jest zdobycie czte- 
rech magicznych krysztalöw. 
Majq one pomöc mieszkah- 
com miasta w rozwiqzaniu 
problemöw ze zlymi mocami. 
Oczywiscie, Quickthorpe jest 
kandydatem przypadkowym i 
zupelnie nie nadaje sie; do tego 
typu zadania. Leniwy i niezbyt 
sprytny, jest skazany (teore- 
tycznie) na przegranq. Postac 
Quickthorpe' a, podobnie zre- 
sztq jak wiekszosc elementöw 
gry, potraktowana jest pol se- 
rio . Trudno tu mö wie o klasycz- 
nym bohaterze, raezej trzeba 
go zakwalifikowac jako paro- 
di§ odwaznego i rycerskiego 
ideahi, znanego nam z innych 
gier. 

Klimatgry 

Przy okazji omawiania postaci 
glöwnego bohatera warto do- 



dac kilka stow o calej reszeie. 
Wediug niektörych, pomysl 
Fable'a wzorowany jest na serii 
King 's Quest Sierry. Nie bar- 
dziej bl^dnego! Swiat przed- 
stawiony w King 's Quest zdecy- 
dowanie lepiej pasuje do kla- 
sycznego modelu fantasy. Jest 
stosunkowo spöjny, bohatero- 
wie nie kpiq sobie z regul obo- 
wiqzujqcych w ich otoczeniu (a 
przynajmniej nie tak jawnie 
jak w Fable'u) . Klimatem Fable 
zdecydowanie bardziej przy- 
staje do takich tytulöw, jak Si- 
mon the Sorcer czy Discworld, 
stanowiqc parodie, klasycznej 
gry fantasy. W King's Quest 
byloby nie do pomyslenia, aby 
glöwny bohater podnoszqc 
swiecqcq kulke^ powiedzial, ze 
ma nadziej^, iz nie jest ona z 
Czarnobyla - a to tu si^ zdarza. 
Tak wiec gr§ nalezy traktowac 
zprzymruzeniem oka, co moze 
troch^ rozezarowae niektörych 
wielbicieli przygodöwek fanta- 
stycznych w ich klasycznym 
wydaniu. 



Opracowanie graficzne 

jest na wysokim poziomie. Za- 
röwno plansze, jak i postacie 
sq r^cznie rysowane i wyswie- 
tlane w wysokiej rozdzielczo- 
sci. Kolory sqzywe i dobrze do- 
brane. Cala stylistyka jest moc- 
no kresköwkowa, dotyczy to 
röwniez filmiköw. Tych ostat- 
nich jest wprawdzie niewiele, 
ale za to przyzwoicie wykona- 
nych. Szkoda ze wyswietlane 
sq w malym okienku (intro) . 
Troch^ to psuje efekt - trzeba 
sie; wpatrywac w ekran, zeby 
zobaezyc, co sie; dzieje. Bardziej 
mozna by tez dopracowac ani- 
maej^ postaci. Quickthorpe 
porusza sie; bowiem nieco 
sztywno. Poza tym wi^kszych 
zastrzezen do grafiki nie mam. 
Zresztq, na pierwszy rzut oka 
sprawia naprawde; mile wraze- 
nie, drobne usterki dostrzega 
si^ dopiero po dhazszym gra- 
niu. Autorom udalo si^ unik- 
nqc podstawowych ble;döw ta- 



Fable 



Werdykt 

Mimo wszystkich drobnych 
niedoci^gni^c Fable jest 
dobra. gra.. Broni s\q przede 
wszystkim znakomita. grafika. 
i swiezym humorem w dialo- 
gach i sytuaejach. Gra powin- 
na spodobac sie. wszystkim, 
ktörzy polubili niesfornego 
czarodzieja z gry Simon the 
Sorcerer. Stanowi tez cal- 
kiem przyjemn^odmianQ po 
fotorealistycznych przygo- 
döwkachwstylu Phantasma- 
gorii czy Harvestera. 
Polecam. 



kich, jak niewidoczne przed- 
mioty i rwqce si^ animaeje. 

Dzwi^k 

röwniez nie pozostawia wiele 
do zyczenia. Dobrze zrobione 
dialogi - wszystkie möwione, 
ale mozna wlqczyc podpisy, co 
zawsze utatwia zrozumienie, 
niezaleznie od jakosci podkla- 
du gtosowego. Od czasu do 
czasu pojawiajq si^ motywy 
muzyczne. Najfajniejsza muzy- 
ka jest chyba w czolöwce, jak 
to cz^sto bywa. Po prostu solid- 
na robota. 

A jak z grywalnoscia^ 

To zalezy od charakteru gra- 
cza, bowiem Fable jest grq wy- 
jqtkowo zwodniczq. Na pierw- 
szy rzut oka wydaje si§, ze 
swiat jest sielankowy i przyja- 
zny (eukierkowa grafika) . 
Chwile; pözniej robimy cos nie 
tak i Quickthorpe w sposöb 
ekspresowy zegna sie; z zyciem. 
Zdarza sie, to cze-sto, nawet bar- 
dzo. Zly ruch, bl^dna odpo- 
wiedz na czyjes pytanie, nie- 
wlasciwe uzycie przedmiotu i 
„po ptakach". Niektörych 
moze to denerwowac, zwla- 
szcza jezeli nie majq nawyku 
nagrywania stanu gry co kilka 
minut. Mysl?, ze troch^ przesa- 
dzono. Wprawdzie Quickthor- 
pe rzeczywiscie jest gapowaty i 




daleko mu do superbohatera, 
ale autorzy gry mogliby choc 
troche^ go oszczqdzic. No nie, 
trzeba sie. przyzwyczaic. Nie 
zniech^cajeie si§ wiec, jezeli po 
raz dziesiqty zginiecie po nie- 
rozwaznej akeji - ten typ tak 
ma. 

Obsluga 

jest nieco pokrecona, szczegöl- 
nie sposöb uzywania przed- 
miotöw. Kursor ma pi^c pod- 
stawowych funke ji - ruch, 
oglqdanie, branie lub porusza- 
nie przedmiotövv oraz rozmo- 
wy z innymi postaciami, jezeli 
akurat sq pod rekq Zmiana 
funkeji nast^puje po nacisni^- 
ciu prawego klawisza myszy, 
podobnie jak w grach Sierry. 
Spacjqotwieramy „inventory", 
za pomoeq klawisza Enter uzy- 
skujemy dostep do opeji. Niby 
wszystko proste i klarowne, 
jednak troch§ niedopracowa- 
ne. Zebyuzycprzedmiotu, trze- 

Fable 

Dystrybucja: MarkSoft 





ba najpierw otworzyc okno z 
zawartosciq plecaka, potem 
przelqczyc kursor na branie, 
wziqc przedmiot do reki, prze- 
Iqczyc kursor na odpowiedniq 
czynnosc (uzycie, oddanie 
itp.) i dopiero kliknqc na zqda- 
nym punkeie (postaci lub 
przedmiocie) . Troche. za duzo 
czynnosci do wykonania - po 
niediugirn czasie staje sie^ to 
meczqce. 

Niezbyt dobrze rozwiqzano 
röwniez problem badania 
przedmiotdw. Po kliknieau 
oezkiem pojawia sie. okienko z 
powi^kszeniem. Zeby dobrze 
sie. przyjrzec, nalezy powtörnie 
kliknqc, tym razem na powiek- 
szeniu. Dopiero wtedy da si<| 
odkryc wszystkie drobiazgi (np. 
ukryte w skrzynce monety) . Je- 
zeli ktos nie wie, ze nalezy wszy- 
stko oglqdac dwa razy, latwo 
moze przeoczyc cos waznego. I 
na koniec jeszcze jedna wada, 
kto wie, czy nie najwazniejsza. 
Miedzy planszami w danej kra- 
inie poruszamy si$ po mapee z 



zaznaezonymi lokaejami - pro- 
blem w tym, ze przewaznie ulo- 
zonymi w laneuszek. Tak wiec, 
jezeli cheemy przejsc z planszy 
A do planszy D, droga wypada 









mi starymi i wypröbowanymi, 
w Fable jednak po prostu slabo 
spelniajq swoje zadania. Szko- 
da, bo te - wydawaloby si$ - 
drobne usterki psujq troche, za- 
baw^. 

Frogger 



PS Rozwiqzanie gry 
publikujemy w Tete na 
str. 53. 



przez B i C. Gdy wchodzimy na 
kazdq plansze. - mapka zostaje 
wylqczona, a pojawia sie. dana 
lokaeja. W sumie i tak trzeba 
przejsc po kolei przez wszystkie 
plansze. Po co w takim razie 
mapa?! Przeciez z zalozenia po- 
winna byc po to, zeby oszcz^- 
dzic graczowi mozolnego tele- 
pania si§ przez wszystkie loka- 
cje miedzy dwoma punktami. 

Odnosze^ wrazenie, jakby 
twörey z Telstaru zaczerpneH 
pomysly z dobrych wzorcöw, 
ale spartaezyli je (swiadomie 
lub nie) . Zaröwno uniwersalny 
kursor, jak i mapa sq pomysla- 
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PC: AM1GA: 



NIC NIE WYCZARUJE. 

BEZ PRflGRAMU 
Z"AMI-COMM"-u/// 




3DATLAS 


146.00 


BATTLE ISI.E 


30.00 


ALFABET SMIERCI 




138.00 


EKSPERYMENT DELFIN 


51.00 


BEZ KOMPROMISU 


A.D.2044 


122.00 


F-29RETALIATOR 


30.00 


BRYDZ 


ARDENY 


113.00 


FRANKO 


39.00 


DATAGIRE 


ASSA SIN 2015 


140.00 


FIRST SAMURAI 


30,00 


DESERTWOOLF 


ASSAULTRIGS 


119.00 


HANIBALE 


39.00 


DOMAN ORZECH Y ARDANA 


AZRAEI.'S TEAR 


140.00 


HAROLD'S MISSION 


45.00 


EKSPERYMENT DELFIN 


AVALON CI.ASIC V, 1 


69,00 


ISHAR.3 


45.00 


F-29 RETAUATOR 


BAD MOJO-ZYCTE KARALUCHA 


119,00 


JURAJSKI PARK 


55.00 


FOREST DX1MB FOREVER 


COMMAND & CONQUER+DUNE 


190.00 


KAJKO 1 KOKOSZ 


49.50 


FRANKO 


DEADLOCK 


146.00 


KOSMOS 


35.00 


CI.OOM 


DEUS 


134.00 


LAMBORGINI 


40.00 


HELIOSFERA 


EARTHSIEGE2 


134.00 


liga polska Manager 


29.90 


INTERNATION SOCCER 


EXTREME GAMES 


119.00 


MANAGER PILKARSKI 


29,90 




GENEWA RS 


146.00 


MEGABLAST 


29.90 




GENOBR WARS 


146,00 


MEGAI.OMANIA 


30.00 




MECHWARR10R 2 


164.00 


NOC 


49.90 


KAJKO I KOKOSZ 


MEOAPACK 6 


159.00 


POLANIE 


53,00 


KILLING GROUNDS A 1200 




134,00 


PRAWO KRWI 


33.00 




MUPPETTREASURE ISLAND 


164.00 


RAMON'S SPEI.L 


30.00 


LEGION 


NET : ZONE 


134.00 


SKAUT KWATERMASTER 


43,90 


LIGA POLSKA MANAGER 


NEED FOK SPEED 


134.00 


SLATERMAN 


34,90 


MIASTO SMIERCI 


QUAKE 


165.00 


SQLTYS 


25.00 


MISTRZ POLSKI 96 


SCORC1IED PLANET 


1 34.00 


SPEED WAY MANAGER 96 


40.50 


OL1MPIADA 1996 


SEITLERS 11 


138.00 


STALOWE NERWY 


34.00 


POLE WALKI 


SHATTERED STEEL 


138.00 


STARSHIP COMMAND A 


43.90 


RAJD PRZEZ POLSKEi 


SHERLOCK HOLMES II 


146,00 


TAJEMNICA STATUETKI 


22,50 


SENSIBLEWORLD OF SOCCER 


SILENT THUNDER 


134.00 


THE MACHINES 


29.90 


SHAO FU 


SMURKY-popolsku 


119.00 


TYRIAN 


35.00 


SKAUT KWATERMASTER 




1 34.00 


VINYL BOGINI 7, MARSA 


32,60 


SYPER TAL KVVONDO MASTER 




119.00 


WORMS 


115.00 


TAJEMNICA BURS/.TYN.KOMNATY 




134.00 


PROGRAMY EDUKACVJNE 


TEENAGENT 




134.00 


2X2 DLA WINDOWS 


45.00 




THE GENE MACHINE 


134.00 


ED1IKACJA 


59,90 


WORMS 


TOTALMANIA 


142.00 


ETEACHER /ANG.NIEM.FRANCV 57.50 


EDUKACJA/UZYTKI 


URBAN RUNNER 


146.00 


GEOGRAFJA 


34.90 


AMII.AB 




145.00 


GEOMETRIA 


16.60 


AMITEKST PRO GOLD 


EDUKACJA/ÜZYTKI 




GEOPHOBIA 


33.50 


HIPER SLOWNIK 


POI.SKIE FONTY WIN 


69,00 


HISTORIA 


34,90 


FIRMA 6.1 


OKSFORD/.KA ENCYKLOPEDIA 


120,00 


HYPER SLOWNIK. POL-ANG 


52.00 


NOVAPAINT 


ENCYKLOPEDIA PWN 


240,00 


LITERAT 


50.00 


PISARZ3.Ö 


ENCYKLOPEDIA PR7.YR0DY 


1 69,00 


LITERKI CYFERKI 


29.50 


POLONISTA 


KOLEKCJA EDUKACYJNA 


35,00 


POZIOMKOWA WRÖZKA 


47.00 


SUPERMEMO 


MOJE PIERWS/.E ABC 


89.00 


TESTY PRAWA JAZDY 


43.90 


YOU & ME J.ANGIELSKI 



TO TYLKO WYCINEK 
W CIAGU 24 GODZIN 
2 PROGRAMY - 5 % 



25:00 

29,50 
42.00 
35.00 
35.80 
39.00 
29.00 
25.00 
62.1 
30.50 
25.00 
J9. 
43,00 
55.00 
39j 
9.00 
29.90 
40,00 
29,00 
29,00 
39,00 
29,00 
25,00 
29.00 
89.00 
49.00 
29.00 
39.00 
29,00 
51.00 
39.00 
100.00 

24.50 

49.50 

23.00 

160.00 

39.00 

47.50 

36.00 

49,00 

33,00 

NASZEJ OFERTY WII-;C:ZADZWON.NAPISZ ,A WVSLEMY Cl PRDGRAM 
KOSZTY WYSYLKI ZAWSZE 5 Zt. JESU ZAKUPISZ : 

RABATU ,3 PROGRAMY - 1D% RABATU+TAJEMNICZY UPOMINEK 




KARTY DZWIj^KOWE 

GILOSNIKI 

JOYSTICKI - 20 GATUNKÖW 

DYSKIETKI 

BOXY 

FILTRY 

TASMY DO DRUKAREK 

ROZSZERZENIA PAMIECI 

PERYFERIA DO AMJGI 

SPRZEDAZ DETALICZNA: 

UL.WALY JAGTELLONSKTE l 

/BUDYNEK "ZAK7 

TEL.31-29-64 

SPRZEDAZ HLRTOWA/WYSYLKOWA: 

80-125 GDANSK 
ul.KARTUSKA 245 

tel.32-10-44 
kom.090-52 1-730 
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Gase of the Rose Tatoo 



Trzeba przyznac, ze osoba 
Sherlocka Holmesa od poczqt- 
ku istnienia przygodöwek cie- 
szy sie^ niezmiennym powodze- 
niem wsröd autoröw. Wszystko 
zaczelo sie, chyba od gry Sher- 
lock Holmes na ZX Spectrum. 
Stare dzieje... Potem systema- 
tycznie przez rynek gier kom- 
puterowych przewijaly sie, röz- 
ne wersje przygöd slawnego 
detektywa. Na PC wydano kil- 
katakichgier, najbardziej zna- 
ne to seria Sherlock Holmes: 
Consulting Detective oraz The 
Lost Files of Sherlock Holmes. 
Case of the Rose Tatoo jest wia- 
snie drugq cz^sciq „Zagubio- 
nychakt". 

Wszystkie gry o Sherlocku 
majq jednq wspölnq cech^, 
mianowicie sq diabelnie trud- 
ne. [uz pierwsze przygodöwki 
na Spectrum charakteryzowaly 
sie, rozbudowanqfabulq skom- 
plikowanymi zagadkami i bo- 
gatq listq komend. Tradycje, te, 
pieczolowicie podtrzymywali 
kolejni twörcy. Gdy zmienil sie, 
sposöb obslugi (pojawih/ sie, 
ikony), gry detektywistyczne 
staly sie, nieco prostsze, ale au- 
torzy szybko to nadrobili dal- 
szym rozbudowywaniem fabu- 
Jy. Dzisiaj wi^c, wsröd olbrzy- 
miej liczby przygodöwek, gry 
prezentujqce zagadki krymi- 
nalne dalej nalezq do najtru- 
dniejszych. Case of the Rose 
Tatoo nie jest tu wyjqtkiem. 
Zresztq Electronic Arts, twörca 
gry, ma duze doswiadczenie w 
tej dziedzinie. Pierwsza cz^sc se- 
rii sprawiala, i do dzisiaj spra- 
wia, wiele klopotöw amatorom 
przygodöwek. No nie, zostaw- 
my histori^ w spokoju i przyj- 
rzyjmy si§ blizej grze. 

FabuJa 

Od tygodnia Sherlock Holmes 
nie mögl znalezc praey i to 
wprowadzalo go wnieustanne 
rozdraznienie. Chodzil z kqta 
w kqt i nie mögl sobie znalezc 
miejsca. Nie pomagaly zadne 
perswazje doktora Watsona. 
Pewnego pi^knego dnia Sher- 
lock dostal wiadomosc od swo- 
jego brata, Mycrofta, z prosbq 
o spotkanie w klubie Diogenes 
w celu omöwienia pewnej 
waznej kwestii. 



Case of the Rose 
Tatoo 

Dystrybucja: IPS Computer Group 



Do spotkania, niestety, nie 
dochodzi, gdyz w momencie, 
gdy Sherlock z Watsonem 
majq wejsc do klubu, nast^pu- 
je pot^zna eksplozja - klub z 
wielkim hukiem wylatuje w 
powietrze. Policja orzeka, ze 
powodem katastrofy byla nie- 
szczelna instalacja gazowa. 
Brat Sherlocka trafia do szpita- 
\a w ci^zkim stanie. Watson 
podejrzewa, ze wybuch nie byl 
dzielem przypadku, jednak 
Holmes ponownie pogrqza sie, 
w apatii i nie chee nawet siy- 
szec o prowadzeniu jakiegokol- 
wiek sledztwa. Tak wi^c pierw- 
sze chwile z grq Case of the 
Rose Tatoo spe_dzimy w skörze 
doktora Watsona, usilujqcego 
naklonic Holmesa do zajeeia 
sie, sprawq. Szybko okaze si$, ze 
afera ma zasi^g mi^dzynaro- 
dowy i wplqtane sq w niq wy- 
soko postawione osoby. 

Oprawa 

nie jest najgorsza. Grafika wyko- 
nana w wysokiej rozdzielczosci, 
tla rysowane, bardzo realistycz- 
ne. Postacie sq digitalizowane, 
niezle wklejone w scenerie. Tro- 
che^ zawodzi animaeja postaci - 
poruszajq sie, sztywno i powoli. 
Niestety, nie da sie przyspieszyc 
poruszania, co w pewnych oko- 
licznosciach moze denerwowac. 
Filmöw nie ma wcale. Cöz, cos 
za cos - gra zajmuje tylko jeden 
kompakt, a ma bardzo rozbudo- 
wanq fabule, i daje graczowi 
mozliwosc zwiedzenia napraw- 
de, wielu lokaeji. Grafika w Case 
of the Rose Tatoo dobrze oddaje 
klimat Londynu z przelomu wie- 
köw. Znajdziemy w grze wqskie, 
ciemne uliezki, a takze eleganc- 
kie salony. 



Tylko dla ortöw 
Temidy 

Case qf the Rose Tatoo jest 
gra, bardzo trudna.. Spodoba ' 
sie. najprawdopodobniej tylko 
i wytacznie wielbicielom zaga- 
dek kryminalnych. Nie ma w 
niej nie, co rnogtoby zäintere- 
sowac przeci^tnego graeza. 
Ani przemoey, ani scen ero- 
tycznych, ani tadnych anima- 
cji [Ty prymitywie' :) - Alx]. 
Gra nie bawi, nie straszy, nie 
zadziwia, daje jedynie mozli- 
wosc rozruszania komörek 
mözgowych. Nie przypadlami 
-zbytnio do gustu, denerwo- 
waty mnie wspomniane de- 
fekty. Zastanöwcie sie. wi<?c 
dobrze, zariim podejmiecie 
decyzJQ o zakupie tej przygo- 
döwki. 



Muzyki prawie nie ma, na- 
tomiast podkfad dzwi^kowy 
zrobiony jest w miar^ przyzwo- 
icie. Niestety, postacie möwiqz 
typowym londynskim akcen- 
tem, czyli niewiele da si^ zrozu- 
miec. Radz§ od razu wlqczyc 
podpisy, jezeli chcecie wie- 
dziec, co sie^ dzieje na ekranie. 

Grywalnosc 

Niestety, obawiam siq, ze dla 
wi^kszosci graczy Case of the 
Rose Tatoo okaze si§ calkowicie 
niegrywalna. Wynika to prze- 
de wszystkim z faku, ze pozba- 
"wiona jest niemal catkowicie 
efektöw specjalnych. Cata ak- 
cja rozgrywa si^ powoli i maje- 
statycznie, rzekibym - z wro- 
dzonq angielskq flegmq. Ba- 
dajqc kolejne tropy gracz 
prawdopodobnie ani razu nie 
poczuje dreszczyku emocji czy 
uktucia strachu. Zresztq wiek- 
szosc czynnosci w grze sprowa- 
dza sie. do nie konczqcych sie, 
rozmöw z licznymi postaciami. 
Nie musz^ chyba nikogo prze- 
konywac, ze nie jest to zbyt zaj- 
mujqce. Na kazdym kroku spo- 
tykamy utarte schematy - np. 
sposöb zachowania siq urzq- 
dniköw, w szczegölnosci poli- 
cjantöw. 

Moze mafy przyklad . Chcesz 
wejsc do mieszkania Mycrofta, 
aby poszukac dowodöw. Oczy- 
wiscie, przed drzwiami na- 
tkniesz si<g na straznika. Przed- 
stawiasz mu si$ i wyjasniasz cel 
wizyty. Nie chce Ci§ wpuscic. 
Pokazujesz sygnet rodowy Hol- 
mesa. Dalef nie chce Ci§ wpu- 
scic. Pokazujesz pismo od My- 
crofta - nie chce Cie; wpuscic. 
Pokazujesz zezwolenie od in- 
spektora Lestrade'a ze Scot- 
land Yardu - nie chce Ci^ wpu- 
scic. Idziesz do Mycrofta, bie- 
rzesz od niego klucz do mie- 
szkania. Straznik dalej nie chce 
Ci^ wpuscic. Zeby wejsc, mu- 
sisz go jeszcze przez dluzszy 
czas przekonywac i odwolac 
si? do pomocy kilku postron- 
nych osöb. Niedobrze si§ robi, 
nie? Biorqc pod uwage^ ze w 
grze jest kilkadziesiqt par 
drzwi, a przy co trzecich stoi 
nadgorliwy angielski urz§- 
dnik, mozecie sobie wyobrazic, 
jakq torturq jest granie. Zdzi- 
wienie przechodzi w rozdraz- 
nienie, potem w ztosc i wre- 
szcie we wsciekrosc. Mimo ze 
tabula jest stosunkowo cieka- 
wa - w Case of the Rose Tatoo 
gra si§ bardzo trudno. To kla- 
syczna gra detektywistyczna w 



Wymagania: 



486DX2/66, 8 MB RAM, 
CD-ROM 2* 



swym najcifzszym wydaniu. 
Przypuszczam, ze niewielu oso- 
bom przypadnie do gustu. 

Obsfuga 

jest w zasadzie klasyczna, 
mam jednak kilka zastrzezeri. 
Od pewnego czasu przyzwy- 
czailismy si§ do uniwersalnego 
kursora. Z tego wzgl^du system 
uzyty w CotRT moze nieco 
dzialac na ner wy. Pod lewym 
przyciskiem myszy standardo- 
wo znajduje sie. opcja „patrz". 
Klikni^cie na przedmiocie po- 
woduje wi§c wyswietlenie jego 
opisu. Zeby zrobic cokolwiek 
innego, trzeba nacisnqc prawy 
klawisz, z menu wybrac odpo- 
wiedniq czynnosc i dopiero 
kliknqc na przedmiocie. Stra- 
sznie to niewygodne. Odru- 
chowo czlowiek klika kilka 
razy lewym klawiszem w 
nadziei, ze gdy obejrzy dany 
przedmiot, kursor automatycz- 
nie przelqczy si^ na innq czyn- 
nosc. Kiepsko zrobione jest tez 
„inventory". Zeby je wyswie- 
tlic, trzeba kliknqc prawym 
klawiszem i z menu wybrac 
otworzenie okna z zawartosciq 
kieszeni. Rowniez bardzo nie- 
wygodne. Ciekawe, czemu fir- 
ma Electronic Arts uzyla tak ar- 
chaicznego modelu sterowa- 
nia? Nie da sie^ ukryc, ze psuje 
to nieco zabawe^ 

Frogger 



PS /- wszq czesc - roz- 
wiqzania gry publiku- 
jemy wTete, nastr. 53. 
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Electronic Arts 1996 
Przygodowa 
PC CD-ROM 
Grafika: 60% 
Dzwiek: 55% 



Ogotem: 60% 



opWorc. 



POSZUKUJEMY 



GRAFIKÖW 3D - profesjonalistöw i 
samouköw pracujacych w: 

3D STUDIO, 3D STUDIO MAX, 
LIGHT WAVE 



oraz 



grafiköw i animatoröw 2D (pikslowych) 
pracujacych w: 

AUTODESK ANIMATOR (PC) lub 
BRILLIANCE, DELUXE PAINT (AMIGA) 



Mozliwosc zakwaterowania na miejscu 

Oferty pisemne lub telefoniczne: 

43-300 Brelsko-Biata, ul. 1 Maja 18a 

S 033 - 15 08 51, 12 3001 wew. 34 




Hurtownia kamputerowa 

Qpole 45-776 ul. Wyszomirskiego 1 

tel. I fax 077-746443, tel. 0-601746443 

e-mail harwal<{2>hotmail.com 



Rebel Assault 2 
X-Wing Collectors 
Blown Away 
Central Intelligence 
Chronomaster 
Dungeon Master II 
Empire Soccer 
Jungle Strike/Desert Strike 
FX Fighter 



165 
120 
35 
30 
90 
85 
30 
35 
80 




Doom Explosion 1,2 20 

Mortal Combat III 35 

Rise Of The Triad 30 

Tröjwymiarowe Koszmary 25 

Wirtualne 25 

Wojenne 25 

Gry Karate 25 

Plejada Gier 25 

Strzelanki 25 

Warcraft 35 
i Seria "Action" 

gry i programy na rözne tematy 
Airborne, Board & Strategy, 
Casino, Classic, Fighting, 
'Racing 



Inferno 

Penetrujiririe s 
w poszukiwa 

obcych 
Litil Divil 
Last Dynasty 
Lawn Mover Man 
Lode Runner On Line 
Mega Traveller 
Mutant Penguins 
Prisoner Of ICE 
Revolution X 
Sbadow President 
Shockwave Assault 
Slip Stream 5000 
Theme Park 
Unnessary Roughness 

mm> 

Devote Girls 

La Traviata 

Skandynawskie Blondynki 

Sc&le Tajne 

Blackboard Jungle 1 ,3 (MANGA) 45 

mm 



Are YouReady And Alert 
aty1000 dodatkowych leweli 
i do Red Alert, 300 leweli 

do C&C.80 gier 

25 
60 
20 
45 
25 
80 
45 
80 
25 
80 
50 
80 
35 





Gfosniki Aztech FX20 2 x 20W 57 

Karta dz. SL16 Avance (zgodna z SB16) 320 
CD-ROM Optics Stingray Maverick 10* IDE 290 
PCI S3 Virge 2MB/MPEGÄ4 bft 3D 

idealna do gier 3D 410 

Trust Killer Cobra (Wingman Compatibie) 
4 x fire, pokr^Ho cia^u.szukanie 
hory^oniu, zgodny z Wingman, 





llio>to£c8Lee:irui 

naprawy i sprzedaz takze za zaliczeniem pocztowym 

zadzwoii aby otrzymac /bezpfatny/ peiny katalog Ul 



, 




fc>y IS/lulti-StyK 




SV-213 PC SABRE jby anäjogowy, 
f ire A, B, C i Dy autof ire 



SV-214 PC SABRE PRO Jöy ahalogawy, 
utofire, 4 WAV VIEW 




-234 PC POWER PÄD PRO 
joypad cyfrowo - analogowy, 9 x füre, 
autof ire, Throttfe, Win'95 




SV-235 PC PROGRAMM PÄD joypad cyfrovvy, 
programowany, 10 x füre, autof ire,; Win '95 





SV-243 PC MAGNtlM 6 joy analogowy, 

fire A do F, autof ire, Throttle, 

4 WAY VIEW, Win'95 



SV-244 PC CYCLONE 3D Joy analogowy, 

programowane17 kiawiszy, 6 x fire, 

autof ire, 4 WAY VIEW, Win'95 




öost^pne we wszyshich dotirycfi sWepach komputerowych. 

Aby dowiedziec siq wi$cej skontakfuj sie z Multi-Styk: 

ui Kossakowskiego 42, 04-744 Warszawa Mhjdzylesie, tel. (022} 15-68-44, 613-39^04, fax 15-6843. 

fraeujemy od pimiedziaf ku do piatku w godz> lO^-ie 02 . Zapraszamy do wspölpracy sklepy i hurtownie. 
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TEL 







FORUM 



Badania marketingowe wykazujq duzq dynamike rozwoju 
polskiego rynku komputerowego. Jego ewolucja w ciqgu 
kilku ostatnich lat jest imponujqca. 

Wydawniclwo LUPUS islnieje od siedmiu lat i jest 
najwiekszym w Polsce wydawcq prasy komputerowej. Obecnie 
oferujemy czytelnikom osiem tytuföw, docierqjqcych do ponad 
350 tys. odbiorcöw miesiecznie. Sq wsröd nich zaröwno 
wysokonaldadowe, cieszqce sie bardzo duzq populamosciq 
czasopisma prezentujqce szeroko tematyke komputerowq, 
PCkurier i Enter, Jak röwniezwybitnie specjalistyczne: 
CADCAM FORUM, 

NET forum, UNIX forum i TELECOM forum: mlodym 

czytelnikom, pasjonatom gier komputerowych i wideo 

proponujemy lekture miesieczniköw GAMBLER 
i Magazyn Amiga. 

y\ WYDÄWNICTWO 

Q LUPUS 

00-739 Warszawa, ul. StQpinska 22/30 
tel./fax (0-22) 415121, 416333 



gier 

cyjnych cenach? 
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